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EDITORIAL 


irwmlxu londakx dl BihxiIui RoinAn tk* Audi! 
al Tirajtlor (BRAT). AceastA edifle a rev isiei a tosf 

(Hiblicaia in 24.(XX) de exeniplare. 

t Publica^ie ce beneficiazA de rezultate de audien{A con¬ 
form Studiuiui National de AudientA. Conform cifretor 
SNA SNA (penoada de mAsurare iulie 2005 - iulie 2006), 
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a doare capul. Nu mai pot sa intru pe 
net o secunda fara sa fiu atacat de 
Halo3. Canalele de stiri sunt inundate de 
acest joc, iar noi suntem pur si simplu 
sufocab de aceasta campanie agresiva. 
Oriunde„mergi", MasterChief pandeste din 
spatele costumului. $i „bulgarele de zSpada 


am scris aceste cuvinte... Este clar, urmeaza 
trei luni grele pentru orice nu are legatura cu 
Halo 3. La fel de evident este si faptul ca 
aceasta campanie nu vinde doar jocul Halo 3, 
ci s» singura platforma pe care va putea fi 
jucat: Xbox 360. Pana $i hype-ul creat in jurul 
beta-ului a fost mai mare decat ceea ce 


functioneaza mai bine ca niciodata. Fiecare primesc majoritatea jocurilor, filmelor,. 

amanunt este preluat de useri si trecut prin s*.completafl voi, e totuna . Ce se mai 

indelungi dezbateri lipsite de concluzii, dar poate face? Putem scapa de Halo 3? Intru in 
care genereaza si mai multe subiecte Halo 3. panica si apelez la Google Fight. Halo3 bate 


Hype-ul pentru acest joc a fost gandit $i 


World of Warcraft, Crysis, Counter Strike si 


construit cu multa migala de catre cei care Starcraft... este invins de God $i simsi. M-am 
se ocupa de partea de marketing. Mai sunt 


trei luni pana la lansarea jocului si cei de la 
Microsoft ne asigura ca asaltul final nici 
macar nu a inceput. A fost relansata chiar si 
campania I love bees si prin simplu fapt ca 


linistit. 

De abia astept sa aflu cine a aprobat 
coperta de luna asta. 


■ Rzarectha 
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1. Sam & Max - Episode 6: 
Bright Side of The Moon 

2. Final Fantasy XII 

3. God of War II 
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BogdanS 

1. PlayStation 3 

2. Asus Aqua Tank 
NVIDIA 8800GTX 

3. Acecad DigiMemo A402 




Locke 

1. Spaceforce: Rogue 
Universe 

2. MotorStorm 

3. Loco-Mania 



Marius 

1. Theatre of War 

2. MotorStorm 

3. Final Fantasy XII 


Rzarectha 

1. Formula One 
Championship Edition 

2. Final Fantasy XII 

3. God of War II 


KiMO 

1. MotorStorm 

2. Resistance: Fall of Man 

3. Spaceforce: Rogue 
Universe 


Koniec 

1. MotorStorm 

2. Sam & Max - Episode 6: 
Bright Side of The Moon 

3. God of War II 


Attack On Pearl Harbor 
Barrel Mania 

Call for Heroes: Pompolic Wars (DVD) 

Colin McRae: DiRT (DVD) 

Hacker Evolution 

Lost Planet DirectX 10 (DVD) 

Lost Planet DirectX 9 (DVD) 

Sam & Max: Episode 6 - The Bright Side of the 
Moon 

Tomb Raider: Anniversary (DVD) 

Clive Barker's Undying (classic demo) 

Van Buren (Ex-Fallout 3) Tech Demo (DVD) 

MODs 

Battlestations Midway Iowa Mission Pack (DVD) 
Commander Doom vl.2 (Doom 3) (DVD) 

FRW Character Creator v 1.1.0 (Neverwinter Nights 
2 ) 

Awakening (Half-Life 2) (DVD) 

The Hob Goblin (TESIV: Oblivion) 

The Subtlety of Thay vl.O (Neverwinter Nights 2) 
(DVD) 

Filme 

Assassin's Creed 
BioShock (DVD) 

Burnout Paradise (DVD) 

The Darkness 
Disciples 3 (DVD) 

Devil May Cry 4 (DVD) 

Tom Clacy's EndWar (DVD) 

Fallout 3 (DVD) 

Fracture 
Global Agenda 
Haze (DVD) 

Juiced 2: Hot Import Nights 

loki _ 

Microsoft Surface (DVD) 

Need for Speed: ProStreet 
Oniblade (DVD) 

Rayman Raving Rabbids 2 (DVD) 

Splinter Cell: Conviction (DVD) 

StarCraft 2 (cinematic) (DVD) 

StarCraft 2 (gameplay) (DVD) 

Star Wars: The Force Unleashed (DVD) 

Team Fortress 2 
TimeShift (DVD) 

Transformers (DVD) 

Uncharted: Drake's Fortune (DVD) 

World in Conflict (DVD) 

World of Warcraft: BC - Black Temple 


Battlestations Midway vl.1.1 
Company of Heroes V160-161 
Devil May Cry 3 vl.3.0 (DVD) 

Halo 2 Vista Update 1 
Medieval 2: Total War vl.2 (DVD) 

S.T.A.L.K.E.R. v 1.0003 

Supreme Commander v3251 (DVD) 

The Elder Scrolls IV: Oblivion vl.2.04 16 
The Elder Scrolls IV: Oblivion - Shivering Isles 
vl.2.04 16 

Two Worlds vl.O-1.03 (DVD) 

Antivirus 



Imagini 


Blazing Angels: Secret Missions 
Dead Reefs 
Tom Clacy's EndWar 
Folklore 

Grand Theft Auto IV 
Haze 
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Dark Sector 
Halo 2 

Resistance: Fall of Man 
StarCraft 2 

Tomb Raider: Anniversary 
Medieval 2: Total War - Kingdoms 
World of Warcraft 

Screensaver 




X-Men Legends II 

Drivere 

ATI Catalyst 7.5 cu Control Center 
NVIDIA ForceWare 94.24 


Kaspersky Anti-Virus Personal 7.0.0.119b 

Freeware 

AC3 Filter 1.40b 

ATI TrayTools 1.3.6 1044 Beta 

Cryptic Animation Rig 

Orbit 1.5.6 

Quark 1.0.40 

Riva Tuner 2.01 Final 

Winamp Essentials Pack 5.35 

Xfire 1.76.26427 

Shareware 

neuview media player pro 6.07 
Pandora Recovery 1.1.20 
PCMedik 6.5.28.2007 
WinRAR 3.70 Final 


EXTRA 

Blood Masters (versiune completa) (DVD) 
CellFactor: Revolution (versiune complete) (DVD) 
No One Shoots Forever (versiune complete) 
Haloid (DVD) 

LEVEL CD/DVD Finder 








NOT A 


Interfafa (D/DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe 
o placa grafica ce suporta minim o rezolujie de 800x600 $1 o adancime 
a culorii de 16 bi(i. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia 
intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfax poate fi rulata 
atat sub Windows 95/98/Me, cat fi sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudmii de configuratii, redactia LEVEL nu ifi 
poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme la funqionarea interfejei fi a aplicajiilor. Programed care au 
intrat in component LEVEL CD/DVD au fost testate fi selectate cu grija 
in redactia LEVEL. Totufi, redacjia nu ifi poate asuma nici o 
responsabilitate pentru funqionarea anormala a software-ului fi nici 
nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune produse. 

CD/DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva virufilor cu 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 
(furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) fi BitDefender Professional 6.3 
(furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicajiile de pe CD/DVD, va 
rugam sa contactap telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii 
programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, 
vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei CD/ 
DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime 
de 800 x 600 , o adancime a culorii de 16 biti fi folosirea 
opfiunii Small Fonts! 

Orice informatii suplimentare se pot obpne printrun 
e mail trimis pe adresa alex_draghini avogelburda.com 


CD/DVD-urile incluse pot fi utilizate in conformitate cu 
parametrii definip in standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-fi asuma responsabilitatea asupra eventu- 
alelor pagube provocate de utilizarea CD/DVD-ului in 
alp parametri decat cei stabiliti in standardul 
mentionat anterior. 
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Joe Full!!! 


Syberia este una din poveftile 
nemuritoare spuse prin jocurile 
video. Dupa ce in 2005 v-am oferit 
prima parte a acestei aventuri, iata 
ca acum avem placerea de a va 
ajuta sa va continual calatoria 
alaturi de Kate, Oscar fi Hans spre 
taramul adormit. Cu o grafica 
exceptional^ fi o poveste 



fermecatoare, Syberia II este cel mai de pret cadou din partea genialului Benoit Sokal, de la 


care multi mai spera fi un Syberia III, in ciuda despartirii de Microids. Pana atunci avem 


Syberia II, un super clasic de care speram sa va bucuraji la fel de mult ca fi noi. 
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NEWS 


STRANGLEHOLD COLLECTOR'S EDITION 
VINE CU HARD BOILED 



UBISOFT ANUNTA UN NOU SET DE 
JOCURI: BEOWULF 

Probabil ca va intrebafi despre ce e vorba cand spunem„set de 
jocuri*. Ei bine, Ubisoft a semnat un acord cu Paramount Pictures 
pentru a crea mai multe jocuri inspirate din universul cunoscutei 
legende nordice (o fi fost scumpa licenfa). Primul joc este inspirat di¬ 
rect din lung-metrajul Beowulf, care va fi in cinematografe in jurul 
datei de 16 noiembrie 2007. O sa trecem peste descrierea fericirii 
generale de la Ubisoft ca urmare a semnarii contractului $i o sa va 
dam cateva informal legate de film. 


Reuters a prins de veste ca 
Editia de Colecfie pentru PS3 a 
jocului Stranglehold va confine o 
versiune Blu-Ray a filmului cult 
Hard Boiled, regizat de John Woo 
$i cu Chow Yun-Fat in rolul princi¬ 
pal. Inspectorul Tequila se bucura, 
a$adar, de avantajul oferit de 
tehnologia ce permite stocarea 
unui volum de informafie de cinci 
ori mai mare fafa de DVD-ul 
nostru cel de toate zilele. 


in 1992, John Woo a revo- 
lufionat filmul de acfiune, trans¬ 
formed filmul Hard Boiled intr-un 
clasic al genului, datorita caf- 
turilor slow-motion in care Chow 
Yun-Fat, cu cate un pistol in 
fiecare mana, i$i spulbera ad- 
versarii intr-o maniera extrem de 
artistica. The Matrix $i Max Payne 
au avut de unde sa se inspire. 

Now that's a sweet bullet! 


EXPANSION AGE OF EMPIRES III 



Pana sa puna osul la treaba 
pentru Age of Empires IV, Micro¬ 
soft Games Studios va lansa inca 
un expansion pentru AoE 
Asian Dynasties este produs de 
Big Huge Games $i va aduce trei 


civilizafii noi, condifii noi pentru 
victorie $i infrangere, 15 
„Minuni"ale lumii orientale, harfi 
$i alte elemente care sa 
imbunatafeasca gameplay-ul. 
A$tept3m $i o data de lansare. 






„Regizorul Robert Zemeckis ofera o viziune absolut inedita 
asupra pove$tii„Beowulf". intr-o vreme a eroilor, puternicul razboinic 
Beowulf il omoara pe demonul Grendel, ceea ce provoaca furia 
groaznicei $i in acela$i timp seducatoarei mame a acestuia, 
declan$and un conflict care va transforma regatul intr-o legenda. 
„Beowulf" se bucura de o distribute stralucita, in care figureaza: Ray 
Winston, in rolul eroului Beowulf, Anthony Hopkins, in rolul regelui 
corupt Hrothgar, John Malkovich, Robin Wright Penn, Brendan 
Gleeson, Crispin Glover, Alison Lohman $i Angelina Jolie, in rolul 
mamei lui Grendel. Paramount Pictures $i Shangri-La Entertainment 
prezinta„Beowulf", un film produs de ImageMovers $i Robert 
Zemeckis. 1 ' 

Aici mai figurau ni$te cuvinte de lauda la adresa filmului $i a 
viitorului joc, insa parerea noastra e ca ar trebui sa mai a$teptam. 
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The Settlers II: The Next Generation (10th Anniversary) 
Storm of War: Battle of Britain 


Ubisoft 

Ubisoft 


Dead Reefs 
* Sword of the New World: Granado Espada 
I Lottso 

I Enemy Engaged 2 
\ Civilization IV: Beyond the Sword 
| Combat Mission: Shock Force 
| Harry Potter and the Order of the Phoenix 


DreamCatcher Interactive 
K2 Network, IMC Games 

Electronic Arts 
G2 Games 
2K Games 
Paradox Interactive 
Electronic Arts 


NEWS 



FOOTBALL SUPERSTARS 

Dupa ce Sports Interactive a anunfat ca lucreaza cu spor la Foot¬ 
ball Manager Live, un manager MMO, CyberSports anunfa $i ei ca 
Monumental Games pregate$te un joc de fotbal in sistem MMO, 
intitulat Football SuperStars. Principiul din spatele acestui joc este 
asemanator cu cel din genialul New Star Soccer 3, mai exact nu 
controlezi o echipa, ci un jucator. In Football SuperStars vei realiza 
level-up $i vei face parte din echipe (guilde) de trei, $apte sau 11 
jucatori. Jocul va fi lansat in martie 2008, iar pe site-ul oficial, 
www.footballsuperstars.com, se accepta inscrieri pentru etapa Beta. 



GTAIV 

SPECIAL EDITION 

Pentru cei care vor mai 
mult de la un joc decat un 
proces, o cutie de plastic pe 
care sa-$i fina cafeaua $i un DVD 
pe care sa-l agafe de oglinda 
retrovizoare sa nu ii prinda 
radarul, Rockstar va lansa GTA IV 
Special Edition. Pentru 
„modesta" suma de 89.99$, vefi 
primi o cutie de metal 
(prevedem cel pufin un proces 
intentat Rockstar-ului din cauza 
vreunui adolescent care $i-a 
batut bunicul cu faimoasa cutie 
de metal), un breloc (numai bun 
pentru $peraclul „3arba 
Phi4relor Mark V") $i alte 
magarii (artbook, CD care 
confine coloana sonora etc.) 
care vor face timpul sa treaca 
mai repede in inchisoarea unde 
sigur vefi sfar$i daca mai jucafi 
jocuri violente. Delincvenfilor! 


ILLIDAN A MURIT 

Azeroth poate sa doarma li- 
ni$tit acum. Illidan a murit. Cunos- 
cuta ghilda europeana Nihilum l-a 
ingenunchiat pe Illidan pentru 
prima data in istoria WoW-ului. Mai 
interesant este faptul ca, pe langa 
loot-ul epic la care se a$tepta 
lumea, s-a intamplat un pustiu de 
bine $i de undeva a r^sarit $i un 
pumnal legendar. Pentru mai mul¬ 
te detalii asupra loot-ului din Black 






Temple, intrafi pe www.mmo- 
champion.com, unde se afla o lista 
relativ completa a obiectelor cazute. 
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Decupati talonul $i trimitefi-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL 

OP 2 CP 4, 500530 Brasov, pana la 1 august 2007. 
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IEFTINIREA CONSOLEI XBOX 360 VA COINCIDE CU 
LANSAREA JOCULUI HALO 3? 


Next-Gen.biz citeaza cateva surse 
Microsoft vizavi de planurile companiei de a-$i 
extinde popularitatea in randul 
consumatorilor, de unde aflam ca Microsoft a 
realizat, in sfar$it, ca singurul mod in care va 
putea atinge obiectivul vizat este ieftinirea 
consolei Xbox 360 pana la apetisantul„scor" 
de 199 de dolari! 

Analistul software Heather Bellini (UBS 
AG) crede ca divizia de jocuri a Microsoft va 
inregistra profituri semnificative, echivaland 
astfel succesul celor de la Nintendo cu Wii, 
numai daca va scadea preful consolei Xbox 
360, avand ca rezultat o cre$tere semnificativa 
a numarului de jocuri vandute. Bellini mai 
este de parere ca ieftinirea ar putea avea loc 
in septembrie, adaugand ca Microsoft ar face 
bine sa se prezinte la linia de start cu o lista 
de jocuri cat mai lunga, daca are de gand sa 
profite la maximum de pe urma Craciunului $i 

ENTERTAINMENT 
ARENA EXPO 

in perioada 13-16 septembrie 2007, la 
Sala Polivalenta Bucure$ti, va avea loc 
expozifia international^ Entertainment 
Arena Expo, in cadrul careia se vor reuni 
firme din domeniul IT, al telefoniei mobile, 
distribuitori de sisteme audio - video (home 
entertainment), HDTV, al distribute! de film 
$i muzica, distribuitori de jocuri video $i con¬ 
sole, jocuri mecanice / casino, gadget-uri, 
dotari pentru cluburi $i discoteci $i in general 
tot ceea ce {ine de capitolul divertisment. 

Evenimentul va fi structurat in trei 
sec^iuni, in funcjie de tematica acestora: 
Digitrend Arena dedicata domeniilor IT, au¬ 
dio - video ( home entertainment), 
telefoniei mobile, televiziunii digitale, 

Extrem Arena ce cuprinde dotarile pentru 
cluburi $i discoteci, jocurile video, jocurile 
mecanice - casino $i gadget-uri, $i Fantasy 
Arena avand ca tematica muzica $i filmul, 
cartea de anticipate $i jocurile clasice. En¬ 
tertainment Arena este conceputa ca o 
expozijie ce se adreseaza speciali$tilor din 
domeniul divertismentului, nefiind insa 
uitat publicul larg, pentru acesta fiind 
organizate o serie de concursuri cu premii. 
Evenimentul este organizat de firma Expo 
24 impreuna cu Apple Romania. 



sa puna la dispozijia cumparatorilor cel mai 
mare numar de unitaji, astfel incat sa vanda 
cele mai multe jocuri. 

Un Craciun fericit! 


THE AGENCY 

Sony Online Entertainment s-a pus pe trea- 
ba $i a confirmat ca se lucreaza la The Agency, un 
MMO poate $i cu elemente RPG, exclusiv pentru 
consola PS3.„You are what you wear" a declarat 
Matt Wilson, executive producer, care explica fap- 
tul ca echipamentul pe care il vom folosi va afec- 
ta in mod direct modul de joc recomandat. Au 
fost anunjate doua fac^iuni, iar restul detaliilor, 
printre care $i data de lansare, se lasa a$teptate. 


UNCLE BOLL WANTS YOU! 

inca nu ne-am dat seama daca e o gluma 
sau nu, dar cum 1 aprilie este cam departe, iar 
geniul cinematografic Uwe Boll e in stare de 
a$a ceva, vom presupune ca oamenii de la 
Kotaku graiesc adevarul $i numai adevarul. 
Uita^i ce i-a mai fatat mintea hitleristului: s-a 
gandit sa vanda un rol in Far Cry pe eBay. 
Licitatia a inceput de la 2498 de euro $i numai 
gandul ca s-ar incheia cu un ca$tigator ne da 
fiori pe $ira spinarii, de$i cunoa$tem cajiva 
oameni care ar plati dublu pentru cinci 
minute de„intimitate"cu geniul german. 

Mare grija pe cine bagi in film, Uwe! 



RESIDENT EVIL 5, IN 
PRIMA 

PARTE A LUI 2008 

Partea rea este ca accasta $tire nu este 
provocata de un anur.J oficial Lapcom 51 
vestea buna este ca nici nu este„pe surse". 
Lansarea lui Resident Evil 5 pana in martie 
2008 este doar una dintre solutiile prin 
care Capcom dore$te sa-$i mareasca 
profitul, printr-un portofoliu mai puternic, 
concentrat pe principalele sale francize. 
Faptul ca Resident Evil este singurul joc 
adus in discute este o dovada ca se 
bucura de o atente deosebita din partea 
Capcom. A>teptam detalii Martie 2008 ar 
fi o veste buna. 


FALLOUT 3 IN TOAMNA 2008, PENTRU PC, 360 $1 PS3 

Fallout 3 continua sa Jina capul de afi§ la capitolul „$tiri fierbint" iar dupa un teaser traier 
impresionant, iata ca Bethesda a revenit cu noi detalii, anunjand ca Fallout 3 va fi lansat in 
toamna anului 2008, pentru PC, Xbox 360 $i PlayStation 3. Restul detaliilor le vom afla in curand 
§i vi le vom prezenta sub forma unui super preview intr-unul din numerele viitoare. 


NINTENDO LINE-UP VARA 2007 

Nintendo a facut publica lista jocurilor pentru Wii cu care ne va ataca in aceasta vara: 


10 iulie 

Manhunt 2 

Rockstar Games 

30 iulie 

Mario Strikers Charged 

Nintendo 

20 august 

Metroid Prime 3 Corruption 

Nintendo 

Septembrie 

Battalion Wars 2 

Nintendo 

14 august 

High School Musical: Sing It! 

Disney Interactive Studios 

14 august 

Madden NFL '08 

EA 

August 

Tiger Woods PGA Tour '08 

EA 

August 

Space Station Tycoon 

Namco Bandai 

August 

Brunswick Pro Bowling 

Crave 

August 

Dave Mirra BMX Challenge 

Crave 

August 

Pinball Hall of Fame: The Williams Collection Crave 

Septembrie 

Brothers in Arms 

Ubisoft 

Septembrie 

Looney Tunes: Acme Arsenal 

Warner Bros. 

Septembrie 

George of the Jungle 

Crave 

Septembrie 

Fall Boogie 

EA 
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CreeazS-t propriul erou unic, ales 
dintre cele 8 rase $i 9 clase diferite. 
Apoi personalizeaza-t eroul cu sute 
de combinati diferite de tunsoare, 
ton al pielii $i costum. 
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LUPTA 


jocul nu necesitd un super calculator 
pentru a fi jucat**. InstaleazS-l $1 e$ti 
la un die distant de re^eaua Blizzard 
dedicate lui World of Warcraft. Ai 
TntrebSri? Servidul nostru pentru 
client T(i std la dispozlpe Tn limbile 
engtezd, francezd $i germand, prin 
e-mail sau telefon. 
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Fie c5 ejti novice sau veteran, o lume plind de aventuri $i 
fapte eroice te a^teapta. Chiar daca ai doar cateva 
minute la dispozit'e s3 te joci, sistemul de quest-uri de la 
Blizzard este gAndit pentru ca intotdeauna sd te a$tepte 
o noud aventurd. 


iWyi/^BwA^ ptgUnlo 


w , . - - - ^ 

Viziteaza wwvv.wow-eu ope.com pentru informatii live despre joc 
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♦informa^le obfinuti p« baza datelor Interne de creare a conturtlor din Tntreafa lume •♦Intel Pentium® III 800MHz • 512MB RAM - pletft video 3D cu 32MB • 6.0GB spaflu liber pe HD • conexlune la Internet 56k sau 

mai buni (recomandat broadband). 

JOCUL POATE FI JUCAT DOAR PE INTERNET. PRIMA LUNA DE JOC ESTE INCLUSA. ULTERIOR SE APUCA TAXE DE ABONARE ADIflONALE. SE APUCA Rr^TRICpI ADrpONALE. 

02005 Bkzzard Entertainment. Inc. Toate droptunto rezervato BHzzard, BNzzanj Entertainment. World at Warcraft fi Warcraft aunt mird oomerciaie sau mird Inregiatrate ale Blizzard Entertainment. Inc. fn S.UA fVsau alte tar 

Toata dreptuda razarvata 

Pentium este o marci in rag strati a Intel Corporation Toata caialaita mOrd la cara sa face rafanra aid aunt prapristatiia raspadlvikx lor dopnatori 


Importator §i distribuitor Tn Romania: BEST DISTRIBUTION SRL, membru al RTC HOLDING 

E-mail: lnfo@bestdlstrlbutlon.ro Tel: 021 - 408 . 30.90 







































NEWS 


CHIP SPECIAL VISTA 

Lume, lume! Cascaji ochii! A 
aparut un nou sistem de operare 
pe piafa, care, vrem, nu vrem, va 
deveni cel mai bun prieten al 
nostru pentru o lunga perioada de 
timp $i va trlmite XP-ul pe hard-ul 
celor drepb Pentru ca inceputul e 
cel mai greu, trebuie sa gasim 
solub- Ca urmare, incepand cu 
data de 16.06.2007, la chio$curile 
de presa din toata {ara poate fi 
gasita o noua edijie a revistei CHIP 
Special, numarul curent fiind 
dedicat in totalitate noului sistem 
de operare Windows Vista de la Microsoft. 

Cu motto-ul„Aproape totul despre Vista", revista este dedicata 
tuturor utilizatorilor de PC aflaji in cautarea unor niveluri superioare 
de stabilitate, performanja $i viteza, care doresc sa faca trecerea de la 
Windows XP la Vista in perfecta cuno$tinb de cauza $i in condib de 
maxima securitate. 

In paginile revistei va sunt oferite deopotriva sfaturi pentru 
instalarea sistemului, precum $i toate raspunsurile la potenfialele 
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intrebari referitoare la cel mai 
nou produs Microsoft. Impartite 
pe trei secjiuni (Introducere, 
Instalare $i Practica), articolele i$i 
propun sa acopere un domeniu 
larg, incepand cu instalarea $i 
terminand cu descrierea noilor 
facility din Vista $i prezentarea 
celor mai noi tehnologii de 
criptare oferite de acest nou 
sistem de operare. 

Pe langa generalitafile atat 
de importante, care identified 
modificarile $i, mai ales, 
imbunata^irile aduse de Vista fa^a 
de sistemul de operare anterior al 
celor de la Microsoft, avem 
comparajii intre toate versiunile 
de Vista disponibile pe piaja, 
sfaturile de instalare dezbatute 
pe larg $i o lista cuprinzatoare de 
verificari, menita sa identifice 
potenfialele obstacole de 
functionary precum $i rezolvarea 


acestora. 

Administrarea datelor, 
configurarea rejelei, lucrul cu 
driverele, noul Control Panel $i, 
nu in ultimul rand, chestiunile de 
securitate din noul sistem de 
operare sunt tot atatea teme 
tratate de redactorii CHIP Special. 

Altfel spus, aceasta revista 
are un caracter practic deosebit, 
fiind cheia ideala pentru 
descifrarea misterelor Vista, iar 
CD-ul ne ofera o muljime de 
utilitare indispensabile unui bun 
management al sistemului $i cele 
mai noi programe dedicate - fie 
in versiuni freeware $i shareware, 
fie uneori chiar in variante com¬ 
plete. Sfar$itul nervilor provoca^i 
de Vista este foarte aproape 
pentru ca revista poate fi gasita 
chiar acum la chio$curile din 
toata tara sau online pe 
www.chip.ro. Asta La Vista, Vista. 



I-MODE 



Acceseaza serviciul inovator 
i-mode, oferit in premiera in 
Romania de catre COSMOTE, prin 
intermediul telefoanelor special 
concepute. i-mode este o 
teh nolog ie dezvoltata de 
compania japoneza NTT DoCoMo 
§i ofera utilizatorilor de telefonie 
mobila acces la informal din 
domenii variate in timp real. 
Potrivit nevoilor fiecaruia, 
utilizatorii pot accesa harji, $tiri $i 
meteo, se pot distra cu cele mai 
bune jocuri, descarca informajii, 
imagini $i tonuri de apel, folosi 
servicii bancare $i e-mail-ul. Astfel, 
oriunde $i oricand, utilizatorul i-mode 
este la o apasare de buton 
distant de informajia dorita. 


NEED FOR SPEED: 
PROSTREET 

E oficial! EA Games a anun^at 
ca numele urmStorului joc din 
seria Need for Speed este 
ProStreet, iar de realizarea 
acestuia se ocupa studioul EA 
Black Box din Vancouver. Ca de 
obicei, declarable de rigoare fac 
referire la diverse tipuri de curse 
demente, Larry LaPierre, 
producatorul executiv al jocului, 
repezindu-se sa afirme ca„Need 
for Speed ProStreet stimuleaza 
cultura curselor auto oferind cel 
mai inalt nivel de urmariri in 
duelul pentru suprema^ia $oselei. 
Acesta este un joc in care iji 
construie$ti cel mai bun bolid de 
„lupta", participi cu el la diferite 
curse prin toata lumea $i i{i pui la 
bataie indemanarea $i reputajia 
impotriva celor mai buni $oferi". 
Mai s3 fie... 


Revenind la promisiuni, EA 
se lauda cu o precizie impecabila 
$i grafica detaliata, chiar foto- 
realista a jocului, cu ajutorul 
careia ne va prinde in mreje. 
Funcjia Autosculpt nu a fost data 
uitarii, ba chiar va atinge noi 
culmi, iar nivelul de 
personalizare al ma$inilor se 
vrea a fi unul fara precedent. De 
asemenea, Need for Speed 
ProStreet vrea sa ne injecteze o 


supradoza consistent^ de 
adrenalina $i, eventual, sa ne 
administreze penalizari drastice, 
consecin^ele unui e^ec putand fi 
de-a dreptul devastatoare, daca 
ne luam dupa gura EA-ului. 
Fiecare zgarietura, fiecare 
deformare a caroseriei vor 
dovedi ca te-ai dedicat cu trup $i 
suflet competijiei (sau ca e§ti 
prea tembel ca sa evi^i stalpii de 
pe marginea drumului), insa 
ceea ce ne-a facut cu adevarat 
curio^i vizavi de NFS ProStreet 
nu este posibilitatea $ifonSrii 

ma$inilor, ci noua componenta 

* % 

online, cu ajutorul careia NFS 
ProStreet va redefini, se pare, 
sensul dat competi{iei. 

Jocul va fi disponibil din 
toamna, pentru Xbox 360, 

PS3, Wii, PS2, Nintendo DS, 
PSP, PC $i telefoane mobile. 
Adica peste tot. 

Sper sa nu ne fi prostit... 
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ASSASSIN'S CREED IN NOIEMBRIE 

Be{i $i va veseli^i, Ubisoft ne promite ca Assassin's Creed va fi lansat 
in luna noiembrie a acestui an. Adica peste exact $ase luni. Prevedem un 
CrSciun tare fericit. Module, un upgrade la baiatu'! 




GOTHIC 4 FARA MU§CATURI DE PIRANHA 

Dupa multe certuri $i dispute, JoWood a anunjat ca Piranha Bytes 
nu mai este luata in considerare pentru dezvoltarea urmatorului titlu al 
seriei Gothic. Un pic descurajator acest anunf, deoarece, de$i cei de la Pi¬ 
ranha nu au facut o treabS prea buna cu Gothic 3, este greu sa dezvolji 
un al patrulea titlu Gothic fara sa bu$e$ti ceva esenjial. 

JoWooD confirma discu^iile avansate pentru producerea jocului 
Gothic 4 pe PC $i console cu mai multe studiouri interesate de acest 
proiect. Lansarea lui Gothic 4 pe actuala generate de console este 
urmStorul pas logic in strategia publisher-ului. JoWooD pune accentul 
pe un inalt standard calitativ $i, bineinjeles, pe aprecierile $i dorinjele 
comunitab vizavi de urmatoarea parte din principalul titlu al companiei. 
Cum Pluto 13 $i JoWooD nu au ajuns la un acord in privinfa dezvoltarii 
jocului Gothic 4, colaborarea a luat sfar$it. 


HALO 2 $1 
SHADOWRUN 
PENTRU 
WINDOWS XP 

Citifi $i va minunab Falling 
Leaf Systems, o companie care 
$i-a facut un scop in via{a din a 
ne oferi posibilitatea de a folosi 
programe destinate unui anumit tip de platforma pe diverse alte 
platforme, accepta acum precomenzi pentru Halo 2 $i Shadowrun 
compatibile cu Windows XP. In esenb/ Falling Leaf Systems 
planuie$te de fapt sa ne ofere software-ul care le va asigura jocurilor 
Halo 2 §i Shadowrun, deocamdata exclusive pentru Windows Vista, 
compatibilitatea cu Windows XP. Tot ceea ce avem de facut pentru a 
rula cele doua jocuri pe cel mai stabil sistem de operare din istoria 
Microsoft este sa le comandam prin intermediul site-ului Falling 
Leaf (www.fallingleafsystems.com) $i sa a$teptam lansarea oficiala a 
software-ului in cauza, cand ne va fi livrat gratuit. In iulie. 

Brian Thomason, pre$edintele companiei Falling Leaf Systems, 
a ?inut sa declare urmatoarele: 

Microsoft a decis, in maniera dasica Microsoft, sa lanseze o 
migrate oricum for^ata, cu ajutorul a doua jocuri care vor rula doar pe 
Windows Vista. Mai intai sus{in c3 implementarea DirectX 10 in Win¬ 
dows XP este imposibila, iar acum vor sa ne convinga sa credem ca n-au 
fost in stare sa lanseze doua jocuri bazate pe DirectX 9 pe XP. Planuim 
sa le dovedim ca ambele teorii sunt false. 



LEVELTOP 10 


The Elder Scrolls IV: Shivering Isles 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cernobyl 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 

Command & Conquer 3: Tiberium Wars 
World of Warcraft 
Spiderman 3 
Gothic 3 

UFO: Extraterrestrials 
Ancient Wars: Sparta 
Dawn of Magic 
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SPECIAL 



V. Dupa o noapte nedormitS (a$a pajesc de fie- 
. r care data cand plec la mare), am plecat din 
nou spre Constanta. Era $ase dimineaja, 
soare, iar in fa$a scarii m3 a$tepta o ma$ina 
nerabdcitoare sa vada Jantierul Naval. Nu ma 
intrebafi de ce, am dormit aproape tot dru- 
mul, lasandu-l pe BogdanS s-o duca cu vorba, 
iar dupa porjia de pizza cu ulei ingurgitata 
dupa asolizarea pe malul marii, am adormit 
din nou. Nu trebuie sa fii un geniu ca sa-fi dai 
seama c3 a doua zi eram o prospatura de om. 
Urmatoarea destinajie: Internet Cafe-ul Forte 
din Constanta, unde in zilele de 1 $i 2 iunie s-au 
desfe$urat finalele na^ionale de Counter- 



Locul 1 $i un bilet spre Seattle pentru Eq 



Un meritat loc 2 pentru IGG 



Locul 3 
pentru TeG 


Strike 1.6, echipei ca$tigatoare fiindu-i rezer- 
vat un loc la marea finala World Cyber Games 
2007, ce va avea loc in Seattle (SUA) intre 3 $i 
7 octombrie. Cand am intrat in sala, incepu- 
sera deja cateva meciuri, iar dupa un schimb 
de amabilitaji cu Silviu Stroie, pre$edintele 
PGL, am constatat cateva diferenje de orga- 
nizare fa^a de alte edijii care au avut loc tot la 
Constanta. In primul rand, mai multa lini$te. 
Spectatorii din fa{a proiectorului s-au abjinut 
de la a urla in ne$tire, datorita unei suprave- 
gheri mai stricte $i c^ldurii care le-a luat din 
piuit, jucatorii procedand intr-un mod similar, 
de frica unor penalizari sau descalificari. In 
concluzie, Professional Gamers League, or- 
ganizatorii evenimentului, au fost din nou la 
inaljime, atat prin ordinea $i disciplina im- 
puse maselor, cat $i din punct de vedere teh- 
nic. Noutatea a constituit-o prezenja la fa{a 
locului a postului de televiziune online Arena, 
care a transmis in direct meciurile impor- 
tante, acoperind majoritatea aspectelor ce {in 
de o competijie de asemenea anvergura prin 
comentarii live $i interviuri. M-au ochit $i a 
trebuit sa dau $i eu unul. Cat prive$te me¬ 
ciurile in sine (care s-au disputat pe habile 
de_nuke, de_train, dejnferno $i de _dust 2 ), 
este de remarcat faptul ca acestea tind s3 
devina din ce in ce mai spectaculoase, ofe- 
rind, nu de pujine ori, surprize-surprize. 
Echipa TeG, obi$nuita cu locul intai la orice 
edijie a campionatelor nafionale de CS, a avut 
parte de cea mai mare surpriza. Din nefericire 
pentru ei, a fost una mai pujin plScuta, deoa- 
rece au fost elimina^i in penultimul act al 
competijiei, fiind nevoty s 2 se mul^umeasca 
cu locul 3. Nu i-am vazut sa planga pe la col- 
Juri, ceea ce inseamn^ ca au luat in calcul $i 
un astfel de deznodamant. Se zvone$te ca 
vina ar purta-o pierderea unui membru cu 
vechime, inlocuitorul acestuia activand de 
doar doua saptamani in cadrul TeG, un aspect 
care le-ar putea explica lipsa de coordonare 
in momente de cumpanS. Apoi, alta surprizS. 
Veniji parca de nicSieri, component echipei 
IGG au reu$it sS se califice in finala, dar au 
pierdut meciul in fa{a echipei Eq. Rezultatele 
vorbesc de la sine: pe harta dejnferno scorul 
a fost in favoarea IGG -13:16 (8:7, 5:9), insa pe 
de_train Eq a ca$tigat deta$at cu 16:5 (15:0, 
1:5). A$adar, Eq merge mai departe. 

Dupa o saptamana, dar de aceasta data in 
incinta Internet Cafe-ului Computer Fun 2 din 



La Constanta s-a tras, nu glum£ 



Un Silviu relaxat $i un KiMO topit de soare 


Targovi$te, le-a sosit randul juditorilor de FIFA 07 
sa-$i incerce„jocul de glezne". Dupa un sezon 
in care au participat aproximativ 100 de 
jucatori din Romania, cei mai buni 32 din fara 
au ajuns astfel sa concureze pentru un loc la 
finala mondiala WCG 2007. Concursul a ince- 
put cu repartizarea participantilor in 8 grupe, 
primii 2 clasaji calificandu-se mai departe, $i 
avea sa fie dominat in mare parte de jucatorii 
din NoA (ex YQ), care la final au reu$it sa otyina 
4 din primele 5 locuri. La final, ca$tigatorul 
competitiei a fost desemnat NoA|Yzw - 
Coman Cristian din Reghin, care l-a avut ca 
adversar in finala pe colegul sau de echipa 
Dragos Gliga - NoA|Dax din Targu Mure$. 
Ambele meciuri s-au incheiat cu victorie 
pentru NoA|Yzw 5-1 $i 6-0. 

■ KiMO 



Meseria$ii de la 

FIFA 07 
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Daca ai pana in 24 de ani, intra in programul Orange Young si primesti: 


180 de minute in weekend + 180 de minute oricand, in retea, 
cu 3,5 euro/luna daca esti abonat si ai Tntre 18 si 24 de ani 

7 » i » 


200 de minute in retea cu 4 euro/luna daca esti utilizator PrePay 
si ai intre 14 si 24 de ani 


Daca esti abonat si ai deja o optiune cu 180 de minute activata, platesti numai 1,5 euro lunar 
pentru 180 de minute in retea, oricand. 


in plus, vorbesti cu 1 eurocent/minut Tn grupul tau daca formezi * in fata numarului apelat, 
iar apelurile nationale sunt la tarifele din retea, pana la 15 iulie 2008. 

Apeleaza gratuit *100#, intra Tn meniul Alege si urmeaza pasii pentru a beneficia de oferta 
promotionala. 


Vino Tn Orange shop si la partenerii Orange pentru mai multe detalii. 


www.orange.ro 

pretul pentru abonati nu include TVA; optiunile pot fi activate pana la 15 iulie 2007 $i mentinute timp de 1 an 
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SPECIAL 



V Pentru ca unul din scopurile noastre 
principale este acela de a oferi o opinie 
obiectiva asupra calitatii jocurilor care fac 
subiectul recenziilor gazduite in paginile 
revistei LEVEL, ne-am gandit sa ducem 
lucrurile pu{in mai departe. Cand $i de unde 
cumparam, cum funcjioneaza piaja in 
Romania sunt lucruri pe care ar trebui sa le 
$tim cat mai bine, inca din startul acestui 
articol trebuie sa vin cu precizarea cS aceasta 
discujie este utila in special celor care s-au 
lasat de piratat, de$i ar fi excelent daca la 



sfar$itul lecturii a$ mai aduce cajiva cititori pe 
calea cea dreapta. Consider ca avantajele unui 
produs original sunt cunoscute de toata 
lumea, macar partea cu online-ul $i patch-urile. 
Faptul ca noi va recomandam un joc sau, mai 
mult, il incadram la clasa„must have"se poate 
lovi de multe ori de pretul mare la care este 
comercializat respectivul joc. Poate fi el un 
must have daca salariile din Romania incS ne 
fac sa ne gandim de multe ori inainte de a face 
schimbul „procent important din salariu/multe 



SEGA CORPORATION 


aloca{ii"<=> joc original. Insa piaja jocurilor 
video nu face excepjie de la regulile generale 
ale comertului. Exista cerere $i oferta, exista 
taxe, TVA $i impozite, exista producatori, 
consumatori §i multi intermediari, unii axaji pe 
aceste produse, in timp ce pentru aljii jocurile 
video reprezinta un mic procent din gama de 
produse comercializata. La fel ca pentru orice 
alt produs, exista 
oferte mai bune 
$i oferte mai putin 
bune, de aceea 
este important 
sa cumparam in 
cuno$tinja de 
cauza. 



Atacul Cifrelor: Resurrection il 


Piaja din Romania este impSr^ita intre 
trei plus unu distribuitori oficiali, canalele gri 


Nintendo 


$i retailer-i. A$adar avem urmatoarele firme: 
Best Distribution (www.gameshop.ro), 


Sa luam $i cateva exemple concrete. World of 
Warcraft a intrat pe piaja la 220 de lei, iar in 
momentul de fata se gase$te la 69,87 de lei 
pe gameshop.ro, 22 euro far3 TVA pe 
gamestore.ro, 70,21 lei pe emag.ro, 74,30 lei la 
Flamingo. Pentru S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl, avem preturile 120,80 lei la Fla¬ 
mingo, 119,97 lei pe gameshop.ro sau 36 euro 
fara TVA pe gamestore.ro. Iar jocuri precum 
FIFA 07, NFS: Carbon sau Civ IV se gasesc la 
prejuri intre 50 $i 70 de lei. Asta nu inseamna 
ca $i la retailer vor ajunge aceste reduceri sau 


distribuitor oficial pentru Electronic Arts, Viv- cel pujin nu in timp util, unii preferand sS-$i 
endi Games, Atari, Take 2, Activision, 


Codemasters, Eidos, Novalogic, 

Cenega $.a., TNT Games 
(www.tntgames.ro), distribuitor 
oficial Nintendo, Joytech, SEGA, 

NCSoft, Koch Media, Microsoft Game 
Studios $.a. $i MONOSIT 
(www.gamestore.ro), distribuitor 
oficial Midway, THQ, Ascaron $.a, 
plus Ubisoft prin Ubisoft Romania. 

Ce inseamna sa fii distribuitor 
oficial? In primul rand, dreptul de a 
oferi documentajia in alte limbi, in 
cazul nostru romanS, iar in al doilea 
rand prejuri preferenjiale la 
produsele importante in cazul in care e$ti $i 


mSreasca 
profitul pe 
bucata 
vanduta, nu 
mereu $i pe 
stoc. fn unele 
magazine 
insa, toate 
aceste jocuri 
pot fi 

intalnite $i la 
prejuri cu 70, 
80% mai 
mari. Un joc 
pentru PC nu 

mai este„doua milioane", situa^ia s-a schimbat 



exclusiv. Important de $tiut este $i faptul ca o de mult. Nu sunt ieftine, dar sunt mai 


parte din publisheri ofera „tratament 
preferential" pentru Romania, lucru care se 
vede $i in prejul jocurilor. Totu$i un prej 
minim este impus din dorinja publisher-ului 


accesibile. Bineinjeles c^ cei care nu tin prea 
mult sa primeasca o carcasa ^i discul jocului 
pot opta pentru distribute digital^, folosita 
tot mai des de distribuitori prin sistemele 


de a-i circula marfa. Un transport poate fi u$or STEAM, EA Link, Ubisoft Digital Store etc. 


redirectionat spre Vest, situate in care ar 
aparea probleme $i pentru distribuitorii din 
zona respective, dar $i pentru publisher. 






Pentru jocurile de console discutia este putin 
diferita. Dupa ce am scapat de stupida taxa 
pe jucarii, stabilita cu nesimtire la 25%, pretul 
de vanzare al consolelor este RRP-ul (recom¬ 
mended retail price) pentru Europa. Wii-ul 
costa aproximativ 1000 de lei, Xbox 360 putin 
peste 1300 de lei, iar PS3 se invarte in jurul 
sumei de 1900 de lei. Pretul jocurilor este insa 
ceva mai mare decat pe PC, iar nivelul 


> 


Evolutia pretului unui joc pe piata este 
impartita in trei etape. Pretul „day one" este 
cel de la lansare, care de obicei este mentinut 
cateva luni, dupa care, cel putin la distribuitor, 
se aplica o prima reducere. intr-un final se 
intra $i in ultima faza, cea in care jocul devine, 
vorba vine, clasic, iar pretul este unui modic. 
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pirateriei mult mai mic. Gears of War este in 
continuare peste 200 de lei, la fel $i Zelda sau 
Resistance: Fall of Man. Daca ar fi sa luam in 
calcul faptul cS in cazul consolelor, spre 
deosebire de PC, nu dai banii pe upgrade-uri 
$i po{i oricand sa joci ultimele jocuri, 
diferenja de prej nu mai pare atat de mare, 
dar asta este o alta discujie, care se lasa 
mereu cu scandal. 


Majoritatea dicteaza 

Odata cu intrarea in UE, Romania face 
parte din piaja europeana, o piaja libera $i 




fera restricfii. Oricine poate cumpara de la 
oricine $i, mai departe, sa vanda unde 
dore$te. Din acest motiv, dupa cum am mai 
spus, diferen^a de prej faja de {arile din Vest 
nu poate fi prea mare. Intr-adevar, nu ne 



comparam la venituri cu ei oricum am vrea sa 
intoarcem problema $i mai avem mult pana 
cand achizifionarea unui joc va deveni $i 
pentru noi un lucru„nesemnificativ"din 


punct de vedere financiar, insa 
problema nu este data de pre^ul 
jocurilor din Romania. Orice 
compara{ie cu Germania, Franca, ca 
sa nu mai spun de UK, ne 
avantajeaza. Asta cu condifia de a 
cunoa$te piaja $i a ne alege sursele cu mare 
grija pentru ca fiecare retailer lucreaza cu o 



de vedere calitate/pre{. Chiar de curand 
am asistat la o scena in care un client 
nemul^umit s-a intors cu un joc intr-un 
magazin, suparat ca nu i-a mers. Dupa 
ce a explicat mai pe larg„reac{iile" 
calculatorului, vanzatorul i-a atras 
atenjia ca are in mana un joc de PS2 $i l-a 
rugat sa-$i aleaga altul in schimb. Sunt 


politick de prefuri diferita $i se adreseaza unui consumatorii 
target diferit. Chiar dacS sunt con$tien{i ca un pentru care 
cunoscator va observa diferenja mare de pre{ principiul w preTTy 

lights" (a se citi o 



fa{a de distribuitorul local, politica lui se 
bazeaza pe consumatorul de ocazie. Acesta 
este clientul 
numarul unu 
in Romania 
$i in lume. 

Consumatorii 
care nu au 
timp de stat 
pe forumuri, 
de facut 
scandal ca a 
fost amanat 
un joc, de 
citit dev di- 

ary-uri $i in niciun caz de trecut prin toate 
etapele piratarii unui joc. Ajung intr-un hyper- ficiaza cumparatorii de pe o piaja importanta. 



coperta dragu^a) este de aur. Ei sus{in politica 
de prejuri a retailer-ilor $i, daca ne luam 
dupa numarul celor care au transformat 
shopping-ul in hobby-ul preferat, jocurile se 
bucura de o expunere excelenta in fa{a 
consumatorilor de ocazie. Suntem o 
societate de consum $i nimic nu ne sta in 
cale, vrem tot ce e nou, la moda sau arata 
kewl. Suntem client ideali pentru ca putem 
fi controlaji cu minim de efort. Diferenja de 
pre{ dintre retailer, librarie, hypermarket, 
mall, bla, bla, bla $i distribuitor poate face 
diferenja. Ducand discu^ia mai departe, ne 
dam seama ca acest lucru influen^eaza volu- 
mul vanzarilor, dar $i avantajele de care bene- 


market §i fie pentru ca ala micu' urla de 
sSptamani intregi ca vrea nu $tiu ce 
joc, Fie pentru ca spera ca nevasta sa 
piece la paring in weekend, 
preferabil cu restul surselor de 
poluare fonicS din casa, i^i cumpara 
un joc. Criteriile dupa care il alege 
sunt total diferite de ale noastre. Nu 
a jucat demo-ul, nu a citit review-uri. 
in cel mai bun caz, a auzit de joc intr-o 
discujie cu colegii sau a jucat un 
prequel in vremurile de demult, inainte de 


De la prezenfa unui numar mai mare de 

titluri, la 



ENTERTAINMENT 


documenta^ie 
in limba ro- 
mana (pentru 
cine prefers) 

$i la pre{ul 
oferit pentru 
comenzi mai 
mari. In 
momentul in 


care profitul intermediarilor, publisher- 


integrarea in schema muncS, somn, bere, $tiri distribuitor local-retailer se va muta de pe 
§i fotbal, $i titlul ii treze$te amintiri pIScute. De adaos mare pe volum de vSnzSri, atunci vom 


cSte ori ajung intr-un hypermarket $i mS uit 


beneficia de condi^ii $i mai bune. Cu speranfa 


dupS un joc nou sau un clasic, sper eu la pre{ cS intre timp se vor imbunStS{i $i condole de 
redus, de atStea ori sunt cateva persoane care trai din RomSnia, a$tept momentul in care sS 


scotocesc prin„ofertS" Jocul cu care pleacS 
este de multe ori alegerea greets din punct 


nu avem habar cSt costs un joc. 


■ Rzarectha 



16 LEVEL 07|2007 




DWA-547 


DWA-142 


DWA-645 


D-Link Wireless N 
PCI Adapter 



Card PCI 

Interfax wireless 802.11 draft N 300Mbps 
Criptdri WEP, WPA ?i WPA2 


D-Link Wireless N 
USB Adapter 



Card USB 

Interfajd wireless 802.11 draft N 300Mbps 
Criptari WEP, WPA $i WPA2 


D-Link Wireless N 
CardBus Adapter 



Card PCMCIA 

Interfafd wireless 802.11 draft N 300Mbps 
Criptari WEP, WPA ?i WPA2 




Distribuitori autorizati 


0 elko’ 



LASTING 


scop 



COMPUTERS 


Elkotech Romania - www.elko.ro LASTING System • www.lasting.ro SCOP Computers - www.scop.ro 


WIRELESS 

by D-Link 


Building Networks for People 




























































INTERVIU 


Interviu 




LEVEL: Efti atat scriitor, cat fi artist Ai oferit mult din 
conceptul artistic jocurilor pe care le-ai facut? Ce 
altceva ai„livrat"? Cat din munca de creatie la$i 
efectiv in seama producatorilor? 


Clive Barker: Imi place sa le ofer pe ambele, imagini $i 
povestire, in proiectele jocurilor in care sunt 
implicat. Deseori imaginile sunt simple schife desti- 
nate a ilustra pentru designeri gandurile mele. Este 
cu certitudine util sd fii in stare a „vorbi" atat prin 
intermediul cuvintelor, cat $i al imaginilor. 

\ L: Cu cdte din elementele efective de gameplay - precum 
^ gloanfele controlate mental - ai contribuit la Jericho prin 

intermediul companiei tale Alchemic? 


C.B: Brian Gomez $i cu mine am dezbatut de la bun inceput 
subiectul puterilor pe care le vor avea personajele 
principale din joc. 


L: Ne pop spune de ce e$ti 
entuziasmat de jocul Jericho? 


C.B: Sunt entuziasmat de joc 
datorita prospe{imii, zic eu, 
pove$tii $i pentru ca avem o 
mare $ansa de a-i face pe 
jucatorii din intreaga lume sa 
se scape pe ei de frica! Ideea 
jocului Jericho mi-a venit 
inainte chiar de a vorbi cu 
Brian despre proiect, a$a ca 
ma simt foarte apropiat de el. 

Mi-ar placea ca oamenii sa 
gandeasca despre Jericho in 
acela$i fel in care eu m-am 
gandit la, sa zicem, „Alien", 
atunci cand filmul era pe cale sa apara. Tachinat cu 
faramituri, dar fara a primi niciodata intregul adevar 
monstruos, pana cand povestea nu a fost spusa pe ecran. 
Jericho ar trebui sa fie la fel. Unic $i terifiant. 



picturi, jocuri) ca avand avantaje sau 
dezavantaje in fa$a altuia. Pentru mine, este 
in mare masura o chestiune de dispozijie. 
Sunt zile in care singurul lucru pe care 
vreau sa il fac este sa scriu sau sa pictez, 
altele in care citesc sau ma joc. Toate 
mediile de exprimare au bucuriile $i 
limitcirile lor. 

C.B: Carole mele se termina, 

intr-adevar, cu evenimente L: Ce alp autori te-au inspirat in munca ta? Sunt 


L: Sunt legate jocurile fi car]He tale? Exista un univers coerent 
atotcuprinzator in scrisul tau, de care jucatorii ar trebui sa fie 
con$tien]i? 


C.B: Jocurile mele nu se leaga de cardie mele. Cel pu{in pana 
acum. Jericho este primul proiect de joc cu care am avut 
de-a face despre care simt realmente ca ar putea fi explorat 
in romane $i reviste de benzi desenate (am o imensa 
pasiune pentru reviste de benzi desenate!). 

L: Cartile tale se pot termina apocaliptic: dezvaluirea realitatii, 
precum $i intrepatrunderea lumilor - cum va fi comparativ cu 
acestea punctul culminant din Jericho? 


apocaliptice $i cu 
descoperirea realitajilor. Ar 
trebui sa fie o aroma a ace- 
leia$i sublime distrugeri $i 
in Jericho. Bineinjeles, 
finalul depinde in 
intregime de felul in care 
duci jocul pana la capat, 
dar, oricum ai lua-o, vei 
ajunge sa vezi foe $i sange. 


jocuri care sa te fi inspirat (spre exemplu, 
Planescape Torment)? Sau care sa te fi 
impresionat prin povestea lor? 


L: Care crezi ca sunt avantajele 
jocurilor video fa]a de 
formele de arta tradifionale, 
precum filmele $i romane Ie? 


C.B: Lista autorilor care m-au inspirat este 
aproape nesfar$ita, dar i-a$ putea nomi- 
naliza pe Herman Melville, Edgar Allan Poe, 
Ray Bradbury, William Blake, ca sa pome- 
nesc doar pujini. Sunt, de asemenea, foarte 
mult influenjat de pictori, opera lui Fran¬ 
cisco de Goya, a lui Ernst Fuchs, a lui James 
Ensor (suprarealistul belgian). Ei se afla 
intotdeauna in capul meu, inspirandu-ma 
sa fac mai bine. 


C.B: Nu ma gandesc la 


L: Ce legatura exista intre amplasarea aepunii 
jocului in Orientul Mijlociu fi politico actuala 
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din zona? Este ceva ce incerci sa transmip cu 
acest titlu? 

C.B: Mi-a placut ideea de lerihon din primul 
moment in care mi-a venit in minte pentru 
ca impreuneaza doua dintre pasiunile mele 
- istoria $i horror-ul. Mi-a placut calatoria 
protagonistului nostru prin felii de alte vre- 
muri, pe parcursul jocului avansul acestuia 
aducandu-l constant tot mai aproape de 
Marele Du$man care $ade in centrul acestui 
Labirint al Timpului. 

L: Descrierea ta facuta Jericho-ului ca fiind 
„ziduri intre ziduri intre ziduri" da impresia 
unor camere extradimensionale in stil love- 
craftian, paradoxuri deliberat create pe care 
mintea umana nu le poate pricepe intocmai, 
ce impraftie o nota de confuzie asupra nenu- 
mitelor orori. 

C.B: Este, intr-adevar, o conexiune in joc cu 
felul de spafii arhitecturale vaste evocate in 
opera lui H.P. Lovecraft. Dar, cred eu, aici se 
termina asemanarile. Metoda lui Lovecraft 
era de a evoca in mod continuu prezenja 
unor for^e imense, de nenumit $i nedescris, 
ceea ce, in ce ma prive$te, devine u$or obo- 
sitor dupa o vreme. Nu sunt multe ocazii 
intr-o carte, inainte ca eu sa devin iritat, in 
care autorul imi poate spune ca monstrul 
era a$a de teribil incat el nu are cuvinte sa 
mi-1 descrie. Chiar de la inceputul carierei 
mele ca Imaginator, am simfit o mare pla- 
cere de a-i prezenta cititorului sau, in cazul 
„Hellraiser", spectatorului, personaje nega¬ 
tive imaginate precis $i filmate elegant. Nu 
sunt interesat de o bestie pe care creatorul 
afirmS ca nu mi-o poate arata. 

L: Sunt cdteva chestii de-a dreptul oribile in Jeri¬ 
cho (cum arfio femeie care face mobila din 



came de om) - este ceva despre care ai crezut 
ca este prea violent pentru a fi inclus in joc? 

C.B: Este, intr-adevar, ceva material intens $i 
sangeros in Jericho, dar am crezut intot¬ 
deauna ca una din sarcinile unui creator de 
povestiri horror, pentru orice mediu de 
comunicare, este de a-$i duce audienfa in 


teritoriile Tabuului - locuri in care ei nu ar fi 
avut indrazneala de a se aventura daca jo¬ 
cul nu i-ar Fi obligat sa pa$easca pe un pa- 
mant in$elator. lar prin acest pas, sa cheme 
asupra lor mania vreunei creaturi pe care ei 
nu au intalnit-o niciodata. 

L: Care este personajul/creatura ta favorita din 
joc? 

C.B: Niciodata nu imi place sa consider ca fa- 
vorit un personaj din car^i sau jocuri. A$- 
teapta, asta este o minciuna. li iubesc pe 
cei rai. Intotdeauna am fecut-o. intotdea¬ 
una o voi face. 

L: lerihonul in sine este cel mai vechi a$ezamant 
omenesc locuit continuu din lume , cu toate 
acestea titlul tau se refera nu la ora$ul istoric, 
ci la echipa de mediumuri supranatural talen- 
tate trimisa in Al Khali pentru a rezolva mis- 
terul de-a lungul veacurilor: Cum sunt for¬ 
mate aceste echipe $/ stranse impreuna? 

C.B: Nu exista indoiala ca, daca Jericho va fi 
placut de catre jucatori, vom duce echipa 
noastra de mediumuri catre alte aventuri 
(presupunand, binein{eles, ca vor supra- 
viefui). Apetitul omenesc pentru mister $i 
teroare nu a disparut niciodata, chiar $i 
acum, cand lumea este plina de terori reale. 
Poate ca aceasta este legatura. Poate ca noi 
cautam jocuri $i pove$ti care ne permit sa 
avem, intr-o anumita masura, un control 
asupra ororilor din lumea imaginara: un 
control pe care nu il avem, regretabil, in 
lumea reala. 

L: Exista cu siguran]a supra-rele in opera ta, dar 
sunt foarte pu]ine semne ale binelui. Reflecta 
acest fapt ceva din propria ta viziune asupra 
lumii? 

C.B: Nu sunt de acord cu observajia ca sunt 
purine semne ale binelui in opera mea. V-a$ 
indrepta atenjia catre romane precum 
Jmagica"$i„Weaveworld", ambele avand 
eroine $i eroi foarte puternici. La fel se in- 
tampla cu pove$tile pe care le scriu pentru 
toate varstele, „The Thief of Always" spre 
exemplu, are un erou foarte puternic numit 
Harvey, care se ridica impotriva unui inamic 
mult superior, a$a cum in Biblie David a 
luptat cu Goliat. lar in cSiTile, ( Abarat", dintre 
care la momentul actual sunt publicate 
doua din cele cinci romane, este o intreaga 
banda de baiep' buni care o inconjoara pe 
eroina noastra umana, Candy Quacken- 
bush. Nu este nevoie sa mai adaug ca ba- 
ie{ii buni sunt intr-o inferioritate numerica 
fara de speran^a, dar asta este o parte a 
distraefiei, nu-i a$a? 


INTERVIU 



L: Care este cartea ta preferata din cele pe care 


le-ai scris? 

C.B: Imagica. 

L: Ce planuie$ti pentru viitor, in afara de un re¬ 
make al lui Hellraiser? 

C.B:„Midnight Meat Train" este aranjat pentru 
produce la Lakeshore,„Pig Blood Blues" 
este la Phoenix, „Thief of Always" e la Fox... 

$i mai sunt multe altele la rand. 

L: iti lipse$te Marea Britanie, acum ca te-ai 
stabilit in Los Angeles? 

C.B: Imi lipsesc multi dintre prietenii pe care mi 
i-am facut in ora$ul meu natal Liverpool, $i 
mai tarziu colegii cu care am lucrat cand am 
facut primul „Hellraiser" in Londra. Imi lipse$te 
ploaia. imi lipse$te toamna (dar nu iarna). Imi 
lipsesc furtunile cu fulgere care sunt 
incredibil de rare in Los Angeles. Dar stau aici, 
catre sfar$itul lui ianuarie, cu un cer albastru 
limpede afara $i palmierii aplecandu-se in 
bataia imbalsamatoare a vanturilor din Santa 
Ana. Este ceva care sa nu-^i placa? 

L: Caini sau pisici? $/ de ce? 

C.B. $i caini, $i pisici, $i $obolani albi $i koi uria$i, 
$i $oparle gecko pe care le cumparam de la 
magazinul de animale $i le lasam libere prin 
casa in a$a fel incat sa-$i faca culcu$ in 
draperii, $i papagalii mei, Malingo §i Smokey, 
$i iubitul meu Gonzo, un cacatuid pe care l-am 
crescut cu mana mea. A$ putea continua. 
Animalele sgnt dovada prea-minunata ca 
Facatorul vrea ca noi sa ne distram. 
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Juma' de catedrala 



vor putea privi razboiul prin ochii ireal de al- 
ba$tri (sau prin vizorul Tiger-ului) ai Uber- 
mensch-ului camuflat sta^ionat in Olanda, care 
incearca din rasputeri sa respinga cel mai mare 
desant aerian din cel de-al Doilea Razboi Mon¬ 
dial. Daca n-a{i ghicit inca, in cadrul campaniei 
single a Axei ve{i primi comanda diviziei Panzer 
Elite $i va trebui sa aveji grija ca operatiunea 
Market Garden sa se desfa$oare conform 
adevarului istoric $i aliatii sa o ia pe cocoa$a din 
cauza ca nu $i-au vazut lungul podului. 

Tran$eele unchiului Tom(my) 

Pentru ca puterea unui RTS sta in 
diversitate, oamenii de la Relic ne promit ca se 
vor stradui din rasputeri sa ne faca sa sim^im din 
plin diferenjele dintre cele patru Jac^iuni". Pe 
scurt, am fost asiguraji ca, daca vom lua partea 
• englezilor (in single sau in multi), nu vom avea 
de-a face cu ni$te americani imbracaji in 
uniforma britanica $i cu accent ciudat, ci vom 
avea parte de o experienta tactica total diferita 
faja de cea traita alaturi de Compania Able in 
Company of Heroes. 

Pe langa„Tommy Gun-ul"(sau un Bren 
nervos cand e cazul) absolut necesar pentru 
buna desfa$urare a unui razboi serios, 
infanteri$tii britanici au primit cate-o lopatica $i 
instrucjiuni clare $i precise de folosire. Ca 
urmare, sorbitorii de ceai vor fi singurii care vor 
putea sapa tran$ee $i adaposturi individual, 
devenind aproape imuni la barajele de artilerie 
$i/sau blindatele du$mane. 

O alt a particularitate a armatei britanice va 
fi mobilitatea bazei. Orice cladire, inclusiv 
cartierul general, va putea fi relocata acolo unde 
este nevoie de ea. Daca va intrebati de ce o 
armata preponderent defensiva prefera sa 
„umble cu cortul" $i nu sa cladeasca structuri 
durabile ca orice om care-$i apara saracia, 
nevoile $i neamul, imaginative urmatoarea 
situate: Comandantii trupelor americane sau 
ale Axei vor adopta o mentalitate de latifundiar 
$i vor prefera sa controleze un numar cat mai 


mare de loca^ii, sa asigure o linie de 
aprovizionare cat mai solida $i sa men^ina un 
front cat mai compact. Deci vor avea mai multe 
griji pe cap. Urmare$te lupta, mai arunca $i cate-un 
ochi prin baza $i prin teritoriile controlate, sa nu-{i 
intrerupa fascistul linia de aprovizionare. Aten^ia 
este impar^ita in prea multe parti $i nu mul^i 
comandanji pot rezista „stresului". Britanicul, 
mai hotarat, va pune ochii pe o locate cheie 
(care, multumita posturilor de comanda mobile, 
ii va asigura o rata de generare a resurselor 
superioara„concurentei"), pe care o va fortifica 
serios $i de unde i$i va lansa atacurile. Cand 
situajia o cere, locatia poate fi parasita pentru 
alta mai buna. 

O alta noutate este aparijia ofi^erilor. 
Locotenenjii vor furniza o serie de bonusuri 
ofensive deta$amentelor de infanterie aflate in 
apropierea lor, in timp ce capitanii vor 
imbunataji abilita^ile defensive ale 
infanteri$tilor aflaji in raza lor de comanda. De 
mentionat ca ofi^erii vor fi singurele unita^i 
britanice de infanterie care vor putea atinge 
statutul de veterani. 

Dr. Faust. Panzer Faust. 

Panzer Elite este o divizie de blindate. Ca 
urmare, mobilitatea este cuvantul cheie. Spre 
deosebire de britanici, pu^inii infanteri$ti 
germani n-au acces la structuri defensive 
statice, nu sapa tran$ee $i nu construiesc 
castela$e din saci de nisip, preferand sa-l vaneze 
pe Tommy din „$eaua" unui $enilat sau din 
pantecele unui Tiger...*Sunt iuti ca fulgerul $i 
complet dependent de vehicule", spune John 
Mosqueira (Lead Designer). 

Nu ne-au fost furnizate prea multe detalii 
despre vehiculele germane, insa nu s-au atyinut 
sa nu ne prezinte vedetele de necontestat ale 
campaniei Axei: distrugatoarele de tancuri. 
Doctrina Tank Hunter va aduce pe campul de 
lupta Jagdpanther-ul, o adevarata bestie de 
metal, dotata cu un„tunulet"de 88 mm. 
Producatorii descriu Jagdpanther-ul ca pe un 


bunker mobil, amintind de un caz in care a fost 
nevoie de cinci Sherman-uri pentru a scoate 
din lupta un Jagdpanther. Un zvon 
ingrijorator (pentru Aliaji), dar care inca n-a 
fost confirmat, este prezenta lui King Tiger 
(Tiger II), cel mai negru co$mar al Aliatilor, in 
„garajul" diviziei Panzer Elite. 

De$i $tiam ca Hitler a renunjat la desantul 
aerian dupa invazia Cretei, in Company of He¬ 
roes se pare ca doctrina Luftwaffe ne va permite 
accesul la unitajile de para$uti$ti Fallschirm- 
jager. A treia doctrina aflata la indemana 
comandantului german este Scorched Earth. O 
cunoa$te{i, romanii au practicat-o timp de un 
mileniu. Germanii, mai ingineri, nu otravesc 
fantanile $i nici nu ard padurile, ci prefera sa le 
mineze. $i daca tot am ajuns la mediul 
inconjurator, Relic ne-a promis ca vom putea 
„vana"$i prin paduri, nu doar prin peisaje ur¬ 
bane (un feature care se pare ca a fost imposibil 
de implementat in CoH). 

Und so weiter... 

in Company of Heroes, Relic a incercat sa 
creeze un camp de batalie cat mai autentic. Op¬ 
posing Forces va face un pas inainte catre rea¬ 
lism $i va introduce in „ecuatie" vremea $i ciclul 
dinamic zi-noapte. Va veji bucura sa auziji ca 
rolul„noilor veniji" nu este unui pur estetic. 
Vremea va afecta serios gameplay-ul. Ploaia $i 
un teren noroios, de exemplu, vor reduce dras¬ 
tic viteza $i manevrabilitatea vehiculelor, 
determinandu-ne astfel sa ne modificam tactica 
in functie de conditiile meteorologice. 

in concluzie, fie ca sunteti„fani WW2" sau 
nu, aveji toate motivele sa a$tepta}i toamna cu 
sufletul la gura, $i am o banuiala ca Relic se va 
intrece din nou pe sine $i va va oferi din nou un 
RTS de zile mari. 

■ cioLAN 

► Producator Relic Studios 

► Distributor THQ 

► ON-LINE N/A 

Data lansarfi toamna 2007 
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Proto-San, 
primiti cu zergiT? 
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% B in orice domeniu exista momente de 
^ referinja in care apare un curent, un individ 
sau un produs care schimba total viziunea 
asupra a ceea ce se cuno$tea pana in 
momentul respectiv. Fra^ii Wright ne-au 
aratat ca se poate zbura, Edison ca exista 
lumina fara fum, Neil Armstrong ca nu exista 
viaja pe Luna, Darwin ca ne tragem din 
maimuta $i Blizzard ca zergii sunt mai tari ca 


Astfel, in 19 mai 2007, la Blizzard's World Wide 
Invitational (WWI) ni se confirma un zvon care 
i-a facut pe mul^i fericiji $i pe aljii nefericiti. 
Da, StarCraft 2 este in lucru $i va fi lansat $i nu, 
anuntul nu este despre Diablo 3. Unul dintre 
primele lucruri pe care Blizzard a Jinut sa le 
anunje a fost faptul ca se lucreaza la StarCraft 2 
de cand a fost lansat Warcraft 3: The Frozen 
Throne, in 2003. Acest lucru se vrea a fi o 
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proto$ii. In 1998, mingle furtunoase de la Bliz- confirmare / garanjie a calita^ii jocului, 


$i mai e-sport decat originalul. Motivul este 


zard au scos pe piaja jocul clasat pe locul doi 
in topul celor mai bine vandute jocuri ale 
tuturor timpurilor - in caz ca va intrebaji, cel 
mai bine vandut joc este Sims - care a lansat 
o noua era in ceea ce se numea pana atunci 
strategie. Cu peste noua milioane de copii 
vandute, StarCraft $i expansion pack-ul sau 
Brood War schimba un pic lumea jocurilor $i 


eliminand din start ideea dezvoltarii in graba foarte clar: jocul este facut de coreeni in 


a acestuia. 


0 mare problema legata de forma pe 
care jocul o va avea este daca va fi sau nu un 


Coreea. Ce poji sa ceri mai mult? 

Trecand la jocul propriu-zis, prea multe 
detalii nu au fost divulgate publicului larg. 


e-sport. Problema a fost pusa foarte serios de Blizzard a avut mare grija $i mai nimic din linia 


catre $eful de la MBC Game, Lee Sang-Ho, 
care este foarte speriat de posibilitatea ca 
StarCraft 2 sa intre in categoria strategiilor de 


narativa a jocului nu a ajuns in mainile fanilor. 
Povestea din SC2 are loc la patru ani dupa 
evenimentele din StarCraft: Brood War. Pe 


nu numai. in Coreea de Sud, jocul este ridicat genul Warcraft 3, care nu se preteaza deloc masura ce inaintam in joc, vom putea juca cu 

la rang de cult, chiar a devenit o slujba pentru transmisiilor live $i competitiilor de anvergura fiecare dintre cele trei factiuni implicate in 


mii de coreeni, care se bat intre ei pentru 
sume mari de bani $i ale caror meciuri sunt 
transmise in direct de catre televiziunile de 


profil. Un pic cam deplasat, dar nimic ce vine asemenea, comentatorul de la OnGameNet, 


din partea aceea nu ar trebui sa ne sperie. 


Seul, 19 mai 2007 

Cum nicio vaca buna de muls nu este 


dusa la taiat, niciun joc al carui potential nu a sporturile care nu se pot juca de pe scaun. 
fost inca supt de tot nu este lasat sa moara. Sincer, cred ca StarCraft 2 va fi un joc care \ 


de genul celor bazate pe StarCraft. De ce? conflict (oameni, proto$i $i zergi) la fel ca $i in 
Pentru ca va pierde foarte mul^i bani. Foarte, prima parte din saga StarCraft. In fruntea 
foarte mul{i bani, iar orezul este scump. De oamenilor se afla acum Jim Raynor, Kerrigan 
asemenea, comentatorul de la OnGameNet, este in continuare $efa peste hoardele de 
Um Jae-Kyung, spera ca Blizzard sa creeze zergi, iar in fruntea proto$ilor se afla ragu$itul 
acest joc gandindu-se la liga de jucatori de Zeratul. Surpriza poate sari din partea unei a 

StarCraft existent in Coreea $i sa faca in a$a patra rase de extratere$tri numita Xel'Naga, 

fel incat el sa nu fie nevoit sa se apuce de care se pare ca a avut ceva de spus atat in 

comentat ping-pong, pentru ca nu ii plac dezvoltarea zergilor, cat $i a proto$ilor. Din 

sporturile care nu se pot juca de pe scaun. nefericire, asta este cam tot ceea ce 
Sincer, cred ca StarCraft 2 va fi un joc care va fi enigmaticii blizzardieni au lasat se li se scurga 


Um Jae-Kyung, spera ca Blizzard sa creeze 
acest joc gandindu-se la liga de jucatori de 
StarCraft existent in Coreea $i sa faca in a$a 
fel incat el sa nu fie nevoit sa se apuce de 
comentat ping-pong, pentru ca nu ii plac 
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printre degetele lor fragile $i ne lasa doar sa 
salivam in fata filmule^elor de gameplay care 
au inceput sa curga pe site-ul oficial al jocului. 


A 







Doar DirectX 10? 

De departe unul dintre punctele forte ale 
jocului va fi grafica. Motorul grafic ce va dudui 
sub capota noului StarCraft va fi 

capabil sa renderizeze cele mai ^ J 

r . 

fine detalii ale unui unitaji, dar 
nu se va sufoca in momentul in 
care va trebui sa se descurce cu 
zeci de unitaji pe ecran. Fiecare 
unitate in parte se va mi$ca 
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^eparat de grup $i se va face 
tiycati, asupra carora fizica va 
cfiona dupa cum Havok le va 
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dicta. Aceste detalii grafice 
vor veni totu$i cu un pre}. 
Blizzard se gande$te serios 
daca nu este cazul ca jocul 
sa fie facut exclusiv pentru 
DirectX 10. Oricum, mai 
adauga ca detaliile jocului 
vor putea fi setate pe mai 
multe niveluri, pentru a i 
se acorda fiecarui jucator 
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in parte ocazia de a se juca SC2 pe orice 
sistem aflat la dispozitie. Sincer, ma indoiesc, 
mai ales dupa ce am vazut toate filmule^ele in 
care fiecare unitate lumineaza $i care se 
vaporizeaza, $i cea^a, ^i fum, ^i ^i $i... greu de 
facut a^a ceva cu resurse minime. 
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Se va ridica la inaltimea 

a^teptarilor? 

Mike Morhaime, pre$edinte $i co- 
fondator Blizzard, ne spune ca prin StarCraft 2 
vor reu$i sa faca ceea ce au atins prin 
StarCraft $i mult mai multe. Astfel, Blizzard va 
pune la dispozitie o re^ea Battle.Net mult mai 
performanta decat acum $i un editor de har^i 
cum nu a mai vazut Parisul. U$or de spus. Sper 
sa le iasa, iar cunoscandu-i pe cei de la Bliz¬ 
zard, nu vad de ce nu ar face o treaba buna. 

■ Koniec 
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Producator Blizzard 
Distribuitor Vivendi 
ON-LINE w^w.starcraft2.com 

Data aparitiei N/A 
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Acolo unde 
fantasticul T§i 
atinge limitele 


PS 




In literature fantastica universal, sunt doua cu- 
rente esentiale. Unul este reprezentat de incerca- 
rea de a presara lumea in care traim cu elemente 
magice, de a da o forma mistica inexplicabilului 
sau de a scoate in evident lucrurile ascunse 
ochiului uman, care se petrec in umbra, in spa- 
tele nostru. Al doilea curent se orienteaza spre a 
crea lumi noi, cu reguli fizice $i spiritual complet 
diferite, fie paralele cu a noastra, fie in afara 
spatiului $i a timpului. In jocuri au fost exploatate 
ambele curente, deoarece necunoscutul inspira 
curiozitate indiferent de modul in care este pre- 
zentat. Ceea ce m-a determinat sa aduc in discu- 
Jie aceste lucruri se leaga in mod absolut de una 
dintre cele mai ciudate lumi fantasy dintr-un joc, 
a carei atmosfera nu cred ca poate fi uitata de 
nimeni. Aceasta lume a fost cea din Disciples II, 
un joc de mare succes in randul iubitorilor de 
fantastic, respectiv TBS-uri. Cred ca mai sunt 
doua sau trei jocuri care sa-Ji dea impresia aceea 
de„complet diferit", de abstract, de mai mult 
decat doar o alta lume intr-un alt spajiu $i timp, 
de special $i original. Sper ca obiceiul sa se 
men^ina mai departe. 


Taramul zeilor 

Povestea din spatele jocului este una destul 
de serioasa $i cu suficienta adancime pentru a 
atrage atenjia oricarui amator de fantasy. A$ pre- 
fera sa las pe seama voastra aprofundarea ei, mo- 
tiv pentru care voi men^iona doar cateva aspecte 
mai interesante. Astfel, The Highfather, tatal LOR, 
a fost atat de impresionat de primul sau inger, 
Bethrezen, incat i-a dat acestuia puterea de a 
crea. Pentru a dovedi ca acest „cadou" $i-a atins 
scopul, Bethrezen $i-a pus in gand sa creeze 
lumea perfecta. Astfel a luat na$tere Nevendaar, 
taramul discipolilor. Pentru a-$i duce munca la 
bun sfar$it, el a ales al{i ingeri sa-l ajute. Fiecare a 
creat cate o rasa, Elves, Dwarves $i Humans. In 
timp insa, a aparut galceava intre ingeri, s-au 
intamplat tot felul de evenimente care au dus la 
denaturarea unor ingeri $i a creafiilor lor. Astfel, 
pentru a se razbuna unii pe altii, s-au folosit de 
bietele creaturi de pe Nevendaar. Au mai aparut 
$i trei fac^iuni, Dark Elves, Demons $i Undeads. 
Fiecare are cate un du$man de moarte, reflectia 
in oglinda a urii $i a obsesiilor ingerilor. Normal, 
lucrurile sunt un pic mai complicate, circumstan¬ 
ce in care ingerii au devenit„umani"fiind mai 
speciale. Nevandaar nu a fost altceva decat o cutie 
a Pandorei. Tinand cont de poveste, va da^i seama 
ca va veti trezi in mijlocul unui conflict care nu are 
rezolvare decat prin anihilare totala... Sau?! 
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Apropierea sfar$itului 

Lumea in care ve{i intra cu una dintre cele 
trei facfluni jucabile este una aflata in pragul ani- 
hilarii totale, o lume in care ingerii i$i consuma 
furia $i frustrate, o lume de la care The High¬ 
father $i-a intors fata dezgustat. Ceea ce se va 
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intampla mai departe va duce fie spre sfar$it, fie Legions of the Damned. The Mountain Clans $i 


spre un nou inceput. Producatorii de la .dat se 


Undead Horde au fost \asa\\ la o parte deocam- 


normalitatea nu te pui. 


pare ca prevestesc un nou inceput prin faptul ca data. Ca de obicei, e necesara probabil scurta- 

au ales al doilea titlu„rena$terea", insa nu po{i §ti rea perioadei de produc^ie. E un fenomen nor- 

niciodata. Poate ca unii dintre voi $tiu ca Disciples II mai care ne afecteaza pe to;i, iar cu 
a fost creat de catre Game Factory Interactive, 
insa dintr-un motiv necunoscut, Strategy First a 
intrerupt contractul cu ace$tia, iar Disciples III a 
fost transferat unei echipe necunoscute pe nume 
.dat. Evident, se nasc intrebari in ceea ce prive$te 
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Alte schimbari 

Spuneam ca eroii vor avea un rol mai activ, 
modul in care se va prezenta acest viitor joc, de- deoarece acum vor putea casta vraji $i ataca in 

oarece e imposibil ca doua echipe de produce timpul luptei. De asemenea, au fost introduse o 

serie de elemente de role-play, fiecare erou 
avand acum un inventory $i sloturi §i fiind capabil 
sa poarte o serie de piese de echipament pentru 
fiecare slot in parte. Evident, schimbarile la nivel 
de echipament vor fi vizibile 3D pe harta 
lupta. Parerea mea este ca deja jocul se 
apropie mult prea mult de alte genuri $i 
ca aceste compromisuri vor limita capacitatea 
sa de a se ridica la performance predecesorilor. 
Insa $tiu ca scepticismul meu este unul de natura 
subiectiva, legat de obiceiul acesta de a crea fie 
jocuri fara substan^a, fie jocuri neterminate. De 
obicei, vina apar^ine distribuitorilor care grabesc 
din lacomie procesul de productie. Normal, Disci¬ 
ples III promite sa vina cu o serie de lucruri noi 
care la prima vedere par interesante, insa de la 
idee pana la fapte e drum lung $i nu cred ca o 
echipa atat de noua precum .dat are experienja 
necesara pentru a face din acest titlu o noua 

piatra de hotar a 
genului. Insa, cine $tie? 
Eu imi doresc din suflet 
sa pun din nou mana 
pe un joc care sa ma 
faca sa transcend 
din nou intr-o 
lume paralela 
fantasy, unde 
sa traiesc 
alaturi de 
fiinte 

abstracte $i 
sa fac lucruri 
absurde. 

■ Locke 


sa lucreze in acela$i stil. Sper ca se va men^ine 
linia gameplay-ului §i a atmosferei in special, 
pentru ca aceasta a facut din serie ceea ce este. 
Printre randuri am aflat insa unele lucruri ingrijo- 
ratoare. Astfel, se pare ca a fost schimbat foarte 
mult combat-ul. Daca va mai aduceji aminte, 
unita^ile in Disciples II aveau pozi^ii fixe $i nu se 
puteau mi^ca. Poztyile pe campul de lupta erau 
hotarate de catre voi inainte de a incepe $i exista 
un spatiu maxim in party. Acum lucrurile se 
apropie mai mult de Heroes of Might and Magic, 
deoarece unitajile se vor putea mi$ca, iar eroul va 
avea un rol mai activ. De asemenea, a fost regan- 
dit sistemul de vraji. Sursele magiei s-au diversi- 
ficat in sensul ca au fost introduse o mul^ime de 
artefacte cu proprieta^i magice, de care ve^i avea 
nevoie pentru a avea acces la anumite vraji. Cel 
mai trist este insa faptul ca vor exista doar trei 
clase jucabile, The Empire, The Elven Alliance $i 
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„Noi avem incredere in voi ca veti depa$i orice greutati..." 

Producatorul 


Sunt cazuri in viata noastra redactoriceasca 
locala cand, inainte cu 2-3 zile de deadline-ul 
revistei, te ia gura pe dinainte $i te angajezi sa 
scrii despre un joc nou, tocmai aparut. Evident, 
nu ai nici cea mai vaga idee in ce te bagi, pentru 
ca, oricat te-ai informa inainte, nu $tii la ce sa te 
a$tepji. Cand e vorba de un space-sim-rpg-eco- 
nomic, situatia este cu atat mai grea pentru ca 
realizezi ca, dupa 15-20 de ore de joc, nici macar 
nu ai zgariat continutul unui asemenea joc. Sunt 
circa 20-30 de intrebari care \\ se invart in minte, 
al caror raspuns cu siguranta il vei afla imediat 
dupa ce revista este in tipar. Acum, de dragul 
informarii, am jucat ceva mai mult, dand un $ut 
in fund vietii sociale $i sexuale timp de trei zile. 
Pasiunea cere sacrificii... 

§fortele 

Mie se intampla destul de rar sa fiu pus in 
situatia de a scrie in aceea$i luna doua 

Un inel saturnic vazut de 
aproape 



articole care au exact acela$i subiect, $i 
anume o sora rapita. Celalalt este Two Worlds. 
Oricum, macar in cazul de fata, storyline-ul nu 
este a$a de important, asta deoarece jocul 
este unul care nu constrange, nu impune 
limite. E un free-space-game in care 
libertatea este totala, indiferent ce mod de 
joc alegeji. Jocul ofera doua, unul story- 
driven, iar celalalt free, in modul free, nu aveti 
un scop precis $i va puteji face personajul de 
la inceput cum vreti, adica rasa, profesie $i 
nava cu care vreti sa incepeji. in story-mode, 
nu puteji sa va alege^i decat profesia, restul 
fiind blocate. Asta deoarece ar fi ciudat sa fiti 
o fiinta energetica superioara, cu o sora 
umana. Oricum, ambele moduri ofera 
suficient con^inut pentru a va ocupa cel putin 
o saptamana. Ca o paranteza, Spaceforce este 
un joc care este inspirat din seriile clasice Pri¬ 
vateer, X sau Hardwar. Apropo de lozinca X3: 
Reunion, aici avem doar Trade $i Fight, 

---1 
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respectiv Upgrade. Jocul este foarte mult 
orientat spre imbunata^irea propriei nave $i 
mai putin spre achizitionarea altora, de$i 
optiuni aveti destule. Un alt lucru interesant 
este acela ca modulul de damage este 
inspirat oarecum din Eve Online. 

Mid elemente 

A$adar, jocul are trei componente mari, 
Trade, Fight $i Upgrade. Evident, toate sunt 
strans dependente unele de altele. Nu ar avea 
sens sa faci bani daca nu i-ai baga intr-o su- 
per-nava cu care sa dai omoru'oricui iti sta in 
cale. Pe de alta parte, lupta aduce $i ea bani in 
diferite forme, in ceea ce prive$te Upgrade-ul, 
aici sunt optiuni multiple $i implica inclusiv 
mineritul. A$adar, posibilitati exista, motivatie 
exista... timp sa ave^i. Asta pentru ca lupta in 
Spaceforce e o adevarata piatra de incercare. 
Pilotii din joc va vor a$tepta cu navele 
upgrad-ate $i gata sa va spulbere. Este 
interesant ca in tutorial mai mult ca sigur ve^i 
da coltul. Inamicii sunt incredibil de puternici, 
o lupta putand ajunge de multe ori chiar $i la 
jumatate de ora. $i asta inca de la inceput. 
Problema este ca, de$i am spus cuvantul tu¬ 
torial", nu se poate vorbi in termeni normali 
de a$a ceva. Nu ve^i $ti nimic, nu vi se va 
explica aproape nimic. Va ve^i trezi in mijlocul 
actiunii fara nicio explicate. Veti exploda, 
dupa care veti constata cu surprindere ca nu 
exista save. Jocul va invie automat in sistemul 
in care ati murit. Ba mai mult, anumite 
„bunuri"din cargo vor disparea ca prin 
minune sau ca intr-un MMORPG. Surpriza!!! 
Pentru ca am adus aminte de RPG, jocul are o 
anumita components, in sensul ca $i pilotul 
ca$tiga niveluri... numai ca foarte greu $i nu 
are o influenta prea mare asupra gameplay- 
ului. De aceea, il las a$a cum e. 
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Guolzii 


Banii se pot face prin trading, insa am 
unele indoieli legate de dinamismul acestei 
economii. Spre exemplu, preturile nu se 
modifica la fel ca in X, pe mSsurS ce 
cumpSraJi. intr-un fel e normal, deoarece se 
presupune cS achiztyonati tot stocul la acela$i 
pret, insS se $tie in acela$i timp cS pretul unui 
produs este dictat de cerere $i ofertS. 

Raportul acesta cerere/ofertS este inexistent 
in Spaceforce, ceea ce afecteazS radical 


Problema e cS acea cISdire 
are, pe langS turnurile de 
apSrare, $i o escadrilS de 
piloti de elitS... asta jucat 
pe easy. Oricum, pans nu 
imi ridic nava la nivelul 5-6, 
nu mS bag la a$a ceva. O 
altS posibilitate de a face 
bani este mineritul. 
Mineralele obtinute le 
putefi vine la prejuri 
frumoase sau le puteti 


economia jocului. Pe de altS parte insS, genul folosi pentru a construi up- 


acesta de economie e mult mai lejerS. §tii 
doar cS preturile variazS in functie de statia 
orbitals $i gata. Ceea ce este interesant se 


grade-uri. CS tot am ajuns 
aici, upgrade-urile se pot 
face in douS moduri. Unul 


refers la evenimentele sociale $i politice care este prin module, iar cel 


afecteazS permanent preturile. DacS aveti un 
bun spirit intreprinzStor, aceste evenimente 
vS pot aduce mari cS$tiguri. Personal, am 


de-al doilea pIStind sume 
considerabile de bani. A 
doua metodS amintitS este 
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Eu a$ juca in primul rand Eve Online, 
care este de departe cel mai reu$it 
joc din acest gen, cu singura 
problem^ cd nu prea are o 
components majors de sim. AdicS nu 
stai cu mana pe man$S. Oricum, Eve 
este aproape un gen de joc in sine. 
De asemenea, a$ mai pune mSna pe 
X: Beyond the Frontier, X-Tension, 
X2:The Threat sau X3: Reunion. Mai 
departe mi-a$ aminti de Elite, dacS 


Frumuseti 


< ave^i versiunea de PC sau Privateer $i 
Hardwar. $i, nu in ultimul rand, Free¬ 
lancer $i Darkstar One. Ultimele douS 
sunt pentru oameni cu atraqie cStre 
fun prin simplism. Sun sigur cS am 
uitat de altele, dar, no, nimeni nu e 
perfect. 


preferat sS-mi ob(in cS$tigurile din alte surse, cea mai eficientS. Ca sS fiu sincer, nici nu $tiu 


mai exact misiunile. Acestea se pot lua din 
orice stafie $i, cu exceptia celor de activat 
sateliti, celelalte sunt foarte dificile. Unele 

J r 

sunS bine, ca de exemplu „Distruge cISdirea" 


care este cea mai rapidS metodS de a te 
imbogS^i deoarece am fost mult prea 
preocupat sS invSt sS lupt. 


|8»vv intp* l«n Who «• you wxl wfut do you wan!? 




Un trade-ship cu 
care se poate face 
troc in spa{iu 
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Anhmlor 


AM 


arte cei mai reu^it A , , 

A^adar, daca veti 
i, cu smgura trece peste frustrarea 

prea are o primelor 10 ore de joc, 

ijorS de sim. AdicS nu _ . . ■ . 

veti avea o impresie chiar 

mansS. Oricum, Eve , r ^ • 

buna despre acesta. De$i 

gen de joc in sine. , ^ , . . 

9 engine-ul este departe de 

. mai pune mana pe , . . 

cel din X3: Reunion, totu^i 

ontier, X-Tension, - r . . ^ , , . 

arata suficient de bine $i 

u X3: Reunion. Mai , . .. ,, . . 

de estetic. Umversul este 

ninti de Elite, dacS ... 

la fel ^i aici, plin de 

Je PC sau Privateer $i , . . . . . 

obiecte, aglomerat chiar. 

r» ultimul rand, Free- , , . . . . , 

Nebuloasele 51 planetele 

r One. Ultimele douS ^ , . 

cu tot felul de caracteris- 

ieni cu atractie cStre , v . ... 

tici speciale va lau ochii. 

n. Sun sigur cS am . . . • . . - 

Locul unde intr-adevar 

ar, no, nimeni nu e . _ 

exceleaza acest joc este 
designul navelor, care 
este cel mai reu$it din 

majoritatea jocurilor de acest gen pe care le-am 
vazut. La capitolul sunet, avem problema 
majora a voice-acting-ului, care este 
ingrozitor. Coloana sonora in schimb este 
superba $i merita lasata. Acum, mie imi e greu 
sa mai privesc un joc ca o sursa de placere. E 
ceea ce fac eu, e modul in care imi ca$tig 
painea. De aceea, de$i recomand acest joc 
oricarui pasionat de gen, nu sunt sigur ca o 
fac pe buna dreptate. Am o alta perspective. 

■ Locke 
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m m m Pentru noi a fost o surpriza aproape 
■" neplacuta aparitia, cu cateva luni in urma, a 
jocului Faces of War. De ce? Pentru ca jocul 
era distribuit de 1C Company. Aha... $i ce 
daca? Pai, 1C Company este firma ruseasca ce 
anunjase cu vreo 5-6 ani in urma ca a inceput 
lucrul la un joc de tactica avand ca subiect al 
Doilea Razboi Mondial, lar Faces of War este 
exact „un joc de tactica avand ca subiect al 
Doilea Razboi Mondial", in plus, 1C deja 
anun^ase ca jocul „de tactica avand ca..." se va 
numi Theater of War. Uite-a$a, data fiind $i 
similitudinea denumirilor, am ajuns sa nu mai 
intelegem mare lucru, dar sa ramanem cu 
impresia ca jocul de tactica WWII, la care se 
lucra de atajia ani deja, este Faces of War. 

Care, noua, nu prea ne-a placut, preferandu-l 
mai degraba pe semiarcade-isticul Company 
of Heroes, pentru gameplay-ul sau formidabil. 

Pana la urma, totu$i, se dovedi faptul ca, 
de$i au nume foarte asemanatoare $i 1C Com¬ 
pany apare la credits-urile ambelor jocuri, una 
este Faces of War $i alta este Theater of War. In 
primul rand, Faces of War este produs de Best 
Way $i numai distribuit de 1C Company, in 
timp ce Theater of War este produs de 1C 
Company $i distribuit prin Battlefront.com. 


Ceea ce ni se pare important este faptul ca in 
jurul 1C Company, dupa cum se poate vedea, 
exista o emulate aparte, o „inflorire"a genului 
tactic de razboi WWII, de care nu mai avem 
parte dinspre marii producatori/distribuitori 
de jocuri, cam de multa vreme. 

Este acolo, in Rusia, un creuzet in care se 
dezvolta jocuri de razboi de calitate - tot de 
catre 1C Company a fost distribuit $i jocul Si¬ 
lent Storm (interesant, de tactica WWII pe 
ture), produs de ru$ii de la Nival Interactive, la 
randul lor raspunzatori $i de dezvoltarea 
excelentei serii Blitzkrieg, unul din titlurile su¬ 
perlative ale genului... lar daca adaugam aici §i 
seria IL-2 Sturmovik, distribuit^ tot de 1C Com¬ 
pany, obtinem imaginea unor oameni din 
Rusia hotarati sa produca $i sa vanda jocuri de 
tactica WWII, care scriu la randul lor istorie. 

Cert este faptul ca Theater of War este 
facut de un colectiv de create (ca sa o spun in 
stilul sovietic consacrat) in randurile caruia s-au 
aflat $i oameni de la Maddox Games, cei care 
au produs IL-2 Sturmovik. De fapt, se pare ca 
avem de-a face cu un caz clasic in lumea 
jocurilor, caz teribil de asemanator cu cel al 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl $i al 
distribuitorului sau THQ. Dezvoltarea titlului 


Theater of War a fost inijiata de Maddox 
Games, dupa care lucrurile au inceput sa 
treneze, Maddox Games or fi inceput sa 
piarda bani a$a ca distribuitorul, 1C Company, 
a luat fraiele producjiei $i a reu$it in cajiva ani 
sa ducS totul la un sfar$it - bun sau rau, asta 
ramane sa afla{i din randurile care urmeaza. 

Nimic nou pe frontul de est 

Acfiunile din Theater of War se desfa$oara 
in timpul celui de-al Doilea Razboi Mondial, pe 
cuprinsul a cinci campanii: americana/britanica, 
sovietica, germana, franceza $i poloneza. 

Misiuni $i har^i sunt fara numar - ma rog, mai 
corect spus sunt foarte multe, dar numarul exact 
nu este foarte dar. Cert este ca, cel pu^in 
cantitativ, jucatorul nu va fi dezamagit. Asta cu 
atat mai mult cu cat, in ce prive$te 
echipamentul $i vehiculele, Theater of War este 
unul din cele mai bine facute jocuri din istorie 
(sic!), atat sub aspectul comportamentului rea¬ 
list, cat $i al detaliului grafic exceptional, fara a 
mai pomeni de numarul impresionant de arme 
$i vehicule modelate. 

Ca structura, jocul este unul clasic pentru 
gen, avand asemanari $i cu IL-2 Sturmovik. 


Cu tunul in Lan 
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Uuuraaaa!!! Vin 
intaririle!!! 




Practic, campaniile sunt o in$iruire fixa, 
prestabilita de misiuni. Bataliile sunt alcatuite 
dintr-o lista interactive de obiective - ceea ce 
faci tu in lupta afecteaza derularea scenariilor 
posibile ale luptei, deci care din posibilele 
urm5ri ale bataliei se declan$eaza $i ce 
obiective se vor stabili pe parcursul acesteia. 
In urma fiecarei batalii, se pot configura 
cre$terile in „nivel" ale supravietuitorilor. 

Dupa cum observam, nu avem de-a face 
cu lucruri foarte noi. Nici nu $tim daca sa ne 
bucuram sau nu, dar, parca, ne convine faptul 
ca in Theater of War nu exista un sistem de 
puncte de achizijie de echipament bazat pe 
performantele tale in lupta, a$a cum era in 
seria Panzer General $i cum a aparut ulterior 
in Blitzkrieg. De fapt, tot echipamentul iji este 
oferit de joc in mod automat, Jinand cont 
numai de criteriile realismului istorie, nu $i de 
performance tale de comandant. Cum ar 
veni, Theater of War este concentrat strict pe 
aspectul tactic al confruntarii, fara fasoane 
colaterale de micromanagement. Daca este 
ceva cu adevarat bun in asta, apoi credem ca 
este vorba, macar, despre faptul ca nu am dat 
inca o data peste un sistem de recompensare 
a performan^elor $i upgrade de echipament, 
plagiat dupa vreun titlu mai cunoscut al 
genului tactic sau strategic. 

Simplificand experienta 

Dupa cum spuneam, singurul lucru care 
se schimba prin lupta $i care i{i ofera un 
anume control asupra starii trupelor tale este 
experienta acestora. Aceasta este exprimata 
prin puncte de experienta ce se acumuleaza 
pe parcursul luptei $i care, la finalul 
confruntarii, pot fi distribuite pe diverse 
criterii fiecarui combatant in parte. Aceste 
puncte de experienta pot fi atribuite catre 
urmatoarele abilitati: $ofat, folosirea artileriei, 
cercetare. Abilitatea de tinta$ create prin 
utilizare, adica odata cu folosirea in lupta a 
armelor de foe. Inteligenta este constanta $i 
influenteaza capacitatea combatantului de a 


invata in lupta, adica numarul de puncte de 
experienta capatate la capatul unei misiuni. 

Abilitatea de conducator a unui comba¬ 
tant poate fi crescuta numai indirect, prin 
acordarea de grade $i decoratii. Abilitatea de 
conducator are un singur rol, anume acela de a 
intretine moralul soldatilor aflati in apropiere. 

Ceea ce se obserya este simplitatea 
„constructiei" unui combatant $i a modului de 
a imbunatati evolutia acestuia de-a lungul 
unei campanii - daca acesta supravietuie$te 
suficient. Alegerea parametrilor ce definesc 
abilitatile luptatorilor, precum $i modul de 
credere in experienta ni se par foarte bine 
gandite, in opinia noastra chiar cel mai bine 
gandite din toate jocurile de tactica aparute 
pana acum - iar simplitatea este un argument 
pozitiv in acest sens. 

Pe langa atribuirea punctelor de 
experienta, dupa incheierea unei misiuni se 
mai pot stabili $i echipajele vehiculelor. Aici 
apare o problema simptomatica pentru 
deficientele„de simplitate"ale jocului Theater 


of War. Dupa cum spuneam, vehiculele nu 
sunt achizitionate de jucator pe baza 
punctelor castigate in lupta. Un vehicul este 
primit automat, in conformitate cu criteriile 
de realism istorie pe care producatorii le-au 
considerat potrivite unei campanii. La fel, 
vehiculele invechite, ^obsolete", dispar din 
dotarea ta, automat, fara ca tu sa ai vreo 
decizie in acest sens. Problema este ca odata 
cu un vehicul invechit dispare $i echipajul 

sau... 

Ni se pare de domeniul hilaritatii ex¬ 
treme faptul ca in documentatia jocului chiar 
producatorii te sfatuiesc sa-ti iei echipajul 
experimentat din vehiculele invechite, ca sa 
nu-l pierzi odata cu eliminarea automata a 
vehiculului respectiv din„inventarul" tau. 
Intelegem faptul ca motorul de 
micromanagement al jocului este unul foarte 
simplu, dar producatorii ar trebui sa pastreze 
asta ca un avantaj, nu ca o posibila sursa de 
incurcaturi. 

> 






In case nu se poate intrai? 
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Tanchi$ti parasind 

corabia 



vizual $i informational ecranul. Tot in linia 
simplitafii care caracterizeazS Theater of War, 
nici nu ai la indemana foarte multe comenzi, 
doar pe acelea din Close Combat minus cea 
de ambuscada. Jocul se concentreaza strict 
pe momentul luptei, pe tactica incle$tarii 
efective, fera alte pregatiri $i subtilitaji. Deci, 
nu ai comenzi precum in Blitzkrieg, care sa 
acopere multe alte activity, cum sunt cele 
specifice geni$tilor $i pionierilor. 

Exista o singura scapare in toata aceasta 
interfafa - managementul mesajelor pe care 
\\ le trimit combatanjii. Acestea se scurg 
continuu intr-o lista din care nu ai ce pricepe 
la densitate imensa de informajie pe secunda 
ce se deruleaza in momentele critice ale 
luptei. Problema devine cu atat mai grava cu 
cat combatan^ii nu raporteaza incheierea 
actiunilor pe care tu le-ai comandat. Aici ar fi 
fost nevoie de un ecran de supraveghere 
generala a statutului momentan al trupelor 
aflate in lupta, dar acesta lipse$te. 


>4x4 Km 

Campul de batalie este, in principiu, un 
patrat cu latura de 4 kilometri, destul de mult. 
Asta ar putea fi o explicate pentru consumul 
neobi$nuit de mare de resurse de care face 
dovada Theater of War. \\\ trebuie neaparat cel 
pu^in 1 GB de RAM ca sa mi$te jocul in 
momentul in care create numarul de unitafi din 
teren. Altfel, ceea ce are de oferit ochiului acest 
titlu nu este deloc impresionant ca efecte 
vizuale. La acest capitol, de la superbul Ground 
Control 2 incoace, cam toate jocurile de tactica 
$i strategic au excelat. Theater of War stei bine la 
detaliul grafic al armelor $i vehiculelor $i cam 
atat. De$i uniformele $i echipamentul personal 
al combatanjilor sunt bine desenate, fe^ele 
acestora nu pot concura cu cele din Company 
of Heroes and alike, iar vegetajia $i elementele 
de peisaj au semnificativ mai mult un caracter 
functional decat estetic - se simte ca avem de-a 
face cu un joc de generate trecuta, care a stat 
un pic prea mult in lucru $i este deja depart la 


grafica. Hm, $i S.T.A.LK.E.R. a stat mult in fabrica 
dar rupe la grafica, spre deosebire de TOW... 

Atat in ce prive$te camera de luat vederi 
virtual, feeling-ul vizual, cat $i modul de 
comanda, Theater of War ne-a amintit mult de 
seria Total War. Diferenjele hotaratoare exista, 
insa: in TOW se comanda la nivel de individ, nu 
de subunitate, iar desfa$urarea bataliei este din 
greu bazata pe scenarii. Din fericire, scenariile 
sunt foarte flexibile, nu liniare. Adica, nu se 
parcurge o singura ramura de evenimente, ci, 
in funcfie de acjiunile tale, se pot desface mai 
multe ramuri de posibilitafi de curgere a 
misiunii, cu evenimente variate ce se 
constituie in declan^atori ai unei anumite 
succesiuni de noi objective. Sub acest aspect, 
Theater of War ofera o experienja interesanta 
$i credibila, ce ar putea fi preluata cumva $i in 
jocuri de gen Total War. 

Tot precum in seria Total War, interfa^a 
din Theater of War este foarte simpla $i 
intuitiva, ganditS astfel incat sa ofere un 
maxim de informal fara a supraincarca 


Inifiativa ne omoara 

Daca ajungem sa vorbim despre 
inteligenja artificiala, vom resimji $i mai mult 
problema controlului asupra combatan^ilor. 
Din pacate, trupele tale stau prost la initiative. 
Asta inseamna ca, atunci cand un luptator este 
lasat de capul lui, nu va face mai nimic sau 
prea pu{in, pentru a se conforma unui model 
comportamental logic specific condi^iilor de 
combat. Adica, este prost. Ramane fara 
muni^ie $i tipa ca nu are muntye (incarcand 
aiurea lista de mesaje), de$i are langa el un 
camarad ucis caruia i-ar putea lua munitia. Sau 
{ipa ca nu are o arma, dar in preajma lui sunt 
destule cadavre de la care poate lua tot ce-i 
trebuie. Sau vrea sa treaca un rau, dar nu o 
poate face pana nu-l treci tu cu manuka ta. Sau 
merge in linie dreapta catre obiectiv, chiar 
daca focul inamic il rupe - nu se ascunde, nu 
folose$te particularitajile terenului, merge 
dreeept inainte. Ca $i tancurile care nu se 
gandesc niciodata sa ocoleasca un arbore - 


Reamplasand o piesa de 

artilerie 



Preaminunata 

interfata 
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toate vehiculele blindate rup copacii cu 
nemiluita. Daca tu nu dirijezi totul in cel mai 
mic amanunt, situajia se deterioreaza rapid, iar 
pierderile devin uria$e. 

Iar interfata, cum spuneam, nu prea te 
ajuta sa ai o imagine de ansamblu rapida 
asupra statutului oamenilor tai. Ba chiar, nu ai 
nici posibilitatea de a da comenzi de 
deplasare multiple, doar comenzi singulare $i 
liniare. Nu exista nici posibilitatea de a da liste 
de comenzi (de genul„du-te acolo, acolo 
rote$te-te pe direcjia X, trante$te-te la 
pamant $i stai in defensiva"). 

Din toate acestea rezulta o nevoie 
excesiva de a fi minujios in comanda $i prin 
asta lent. Or, daca duci batalia incet, nu \\\ 
indepline$ti obiectivele $i nu prime$ti intariri. 
Asta in timp ce inamicul prime$te intariri. De 
aici apare un conflict de stil de lupta $i 
interfata, caruia ii po\\ face cel mai bine fa^a 
prin atacuri hei-rup-istice: i{i a$ezi trupele intr-un 
dispozitiv ofensiv potrivit $i le zici„la atac!"fara 
alte subtilita^i de manevra. Un fel de rush care 
are succes de cele mai multe ori. Atata doar ca 
se moare galopant in acest fel, iar ultima parte 
a luptei este de cele mai multe ori o bataie 
penibila intre cativa (4-6) infanteri$ti care se 
alearga de zor pe campuri... 

Al-ul oponen^ilor nu este nici el cu mult 
mai bun, dar macar nu sufera de boala RTS-ului 
WWII clasic, precum Sudden Strike. Ne 
referim la intrarea in lupta a inamicului in 
valuri, dupa un scenariu sau numai in 
momentul in care te vede efectiv. Din fericire, 
Theater of War este mult mai evoluat, Al-ul 
oponent se coordoneazS, comunica, 
ac^ioneaza pe un dispozitiv defensiv in 
adancime, nu doar in zona de contact vizual. 


Experimentand simplitatea 

Theater of War este un joc care ne pune 
in fa^a unei dileme. Este simplitatea sa un bug 
sau un feature? fn ce prive$te interfata $i 
caracteristicile combatan^ilor, este clar vorba 
de un feature. Dar, exista probleme de control 


Detaliul vehiculelor 
este impresionant 



date de absen{a unui ecran general de statut, 
de lipsa comenzilor compuse $i a punctelor 
de deplasare multiple, ce sunt agravate de 
^simplitatea" inteligenjei artificiale a 
luptatorilor, lipsiji in masura prea mare de 
inifiativa. Pe undeva, aici se strecoar^ senzajia 
ca producjia jocului a fost accelerata cu preful 
absenjei unor finisaje importante. 

Cu toate acestea, Theater of War i$i are 
locul sau in atenjia celor pasiona^i de genul 
tactic WWII, cu atat mai mult cu cat acesta 
este tipul de oameni pentru care rabdare este 
destula, misiuni sS fie... Situat undeva intre 
Close Combat, Blitzkrieg, Combat Mission $i 
Total War, se poate spune despre Theater of 
War ca i$i ca$tiga dreptul la existenja prin 
calitatea modelarii vehiculelor $i 
armamentului, prin simplitate $i realism. 

De asemenea, trebuie remarcat faptul ca 
existenja unui editor de har^i $i misiuni 
mare$te $ansele de a vedea modificari 
interesante ale acestui titlu. Ni se pare demn 
de luat in seama $i faptul ca, la o luna de la 


lansarea acestui joc, producatorii au anunfat 
aparifia iminenta a unui add-on gratuit, „Bat- 
tle for Moscow" ce va confine o intreaga noua 
campanie. Noi credem ca Theater of War ne 
va rezerva cateva surprize pIScute in viitor, 
fiind un motor de tactica perfectibil la 
contactul cu feedback-ul comunitajilor de 
jucatori, un motor ce ofera posibilita^i extinse 
de creare a unor add-on-uri, expansion-uri $i 
chiar jocuri noi. 

■ $tefan aPIIIG 
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Va e dificil sa va concentrati asupra mai multor probleme simultan?! 


X Cand pui mana pe un joc ce are un install de 
f aproximativ 300 de MB, in general, nu prea te 
a$tepji la mare lucru. Adica in cel mai bun caz 
te gande$ti la un arcade pe care doar 
curiozitatea te va impinge sa-l joci 15-20 de 


Loco-Mania este solutia! 

Oh, incercarea 


Ca sa nu fiu considerat un om care 
vorbe$te cu el insu$i in acest articol, o sa va 


acjiona decat intr-u singur mod, $i anume sa-l 
intoarceti. Atentie insa, la punctul de ie$ire 
trebuie sa fie intotdeauna cu locomotiva 
inainte. Suna u$or, insa apar ni$te mici 


spun totu$i in ce consta acest joc. Loco-Mania probleme pe parcurs. Astfel, nu e un singur 


minute, insa in cazul de fa{a, avem rara $ansa este un fel de puzzle-game foarte original $i. 


de a gasi un joculej foarte interesant, foarte 


pe langa asta, cu trenuri. lubesc trenurile, 


tren. Va trebui sa gestionaji intre trei $i zece 
trenuri simultan, care intra unul dupa altul in 


aratos grafic $i extrem de placut ca gameplay. lucru pe care l-am spus in fiecare articol care a harta, complet aleatoriu. Lucrul acesta este 


M-am simjit aproape ca atunci cand am pus 
mana pe Safecracker. 


Imparte-fi creierul 

A$adar, cu scepticism am pus mana pe 
Loco-Mania $i am facut tutorialul. Simplu, 
frumos, clar, concis $i la obiect. Insa, in 
nimicnicia mea nu am realizat potenjialul pe 


avut conjinut feroviar. Aici insa lucrurile stau 
complet diferit fata de Tycoon Deluxe sau 
Trainz. Trenurile merg tot timpul, sunt multe 
$i trebuie sa ajunga la destinatie. Astfel, 


relativ ok pana cand daji cu ochii de harta cu 
numarul patru. Aici aveji nevoie de o 
jumatate de ora pentru a injelege exact 
amplasamentul destination al macazului $i 


primiji o harta cu un numar de intrari, care de pozijia semafoarelor. Dupa ce a\\ priceput 
multe ori sunt comune cu ie$irile. Primi^i gari, harta cat de cat, va trebui sa planificafi 


marcaje, semafoare, tuneluri $i, evident, 


dinamic circulajia a cel pu{in trei garnituri de 


macaz. Tot ce va trebui sa faceti este sa duceji tren, cu anticiparea fixa a momentelor in care 
un tren din punctul „a" in punctul „d", trecand va trebui sa schimbati macazul ca sa nu va 


care jocul il are $i am avansat precum o tanara prin alte puncte intr-o ordine fixa. Pe parcurs treziji cu ele aberand pe harta sau chiar in 


fecioara printr-o unitate militara. A doua 
harta a fost un mic challenge, mi-am batut 
capul cateva minute $i toate trenurile au 
parasit fericite harta. Acum... a treia harta... 
Dupa 15 minute de joc, materia cenu$ie 
dadea rateuri. Am terminat $i a treia harta, 
dupa care, evident, am ajuns la a patra... 
unde, dupa cateva ore bune, sunt inca. Aici, 
complexitatea a capatat ni$te valente ex¬ 
treme. Necesitatea unui creier multitasking a 
devenit atat de 


va trebui sa schimbati macazul, sa acjiona{i 
semafoare etc. Asupra trenului nu puteji 


situajia in care e imposibil sa le mai duceji la 
destinatie. §i uite a$a, veji ajunge sa avefi o 




SAFI 




078 303-5 


mare incat am 
nevoie de o 
gramada de 
antrenament 
pentru a trece 
mai departe. E 
greu... e frustrant 
in sensul ca e o 
bataie de joc la 
adresa capacitatii 
noastre extrem 
de limitate de a 
gestiona mai 
multe activity 
simultan. 
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SAFECRACKER 


Una dintre alternative^ 
acestui joc este fera 
indoiaia munca in 
cercetare $i/sau industria 


aeronautic^. Daca nu credefi ca este 
potrivita pentru voi. puteji pune 
oricand mana pe o lopata $i sapa in 
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gradina un labirint tridimensional. 

“ De asemenea. mai exista si alte 

H 

_J domenii alternative, ca de exemplu 

^ bi$nit cu bi{i. Bitul se vinde bine in 
ziua de azi. In aceea$i ordine de idei, 
puteti oricand sa practical 
consultant in inginerie genetica. 
Daca nu $i nu, mai e $i Safecracker. 
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Never Be 
The Same 
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ceva mai inteligent. Totu$i, campania solo nu modificari, majoritatea in bine, singura care 










Razboiul inelelor continua. Din nou 
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Ei bine, a$ putea spune ca a$teptarea a luat 
sfar$it, iar faimosul SPARTAN-117, dup3 care 
am tanjit cu tojii (ce, n-am dreptate?), s-a 
intors la datorie. Master Chief $i-a activat 
pentru a doua oara scutul $i este mai domic 
ca niciodata sa lupte pentru a scapa lumea de 
Convenant, dar oare chiar a$a sa fie? Da $i nu 
prea, pentru ca Microsoft a lansat Halo 2 


a vinde un Vista in plus, iar cineva l-a crezut. 


adus cajiva prieteni noi, ins3 adevarata 


CM despre mine... ei bine... n-am avut de ales. noutate este alta. De aceasta data, nu mai 


Ti-am dat un inel 
Mare cat Vista meah! 

Halo 2 reia povestea la pu^in timp dupa 


suntem obligati sa jucam doar din 
perspectiva lui Master Chief. Ta-da!, exact, 
acum putem sa participam la conflictul de 
propoiTii epice care este Halo din perspectiva 
extraterestra, jucand rolul Arbitrului (The 


finalul in coada de pe$te din primul Halo, intr-un Arbitor) - un general Elite fortat sa-$i 


pentru Windows Vista" la doi ani distant faja moment in care extratere$trii Convenant 


de originalul pentru Xbox, la fel cum a 
procedat $i in cazul Halo. Atunci nu mi-a 


invadeaza planeta albastra. Acum, salvarea 
PSmantului depinde de Master Chief, 


format nimeni mana sa cumpar un nou sistem Cortana, Miranda Keyes (progenitura Cpt. 


de operare, cam instabil pana la lansarea 


Jacob Keyes) $i un grup de„marinari 


primului service pack, daca ^ineam modi$ sa-l vorbare^i. Binein^eles ca vechile cuno$tinje 


insu$easc3 vina distrugerii lumii inelare din 
primul joc. 

Din fericire, povestea din Halo 2 este mai 
complexa $i acorda o mai mare atenjie lumii 
in care se scalda extratere$trii Convenant, 
istoriei pe care o au in spate $i semnifica^iei 


este deloc dificila pe nivelul de dificultate 
normal, iar unui jucator experimentat n-ar 
trebui sa-i ia mai mult de opt ore ca s-o duca 
la capat. Schimband insa dificultatea pe 
modul legendary, situa^ia se modifica radical, 
inamicul devenind dintr-o data mai numeros 
$i mult mai greu de ucis. La randul ei, aqiunea 
este mai intensa, pe fondul obi$nuitelor 
deturnari de vehicule, lovirea adversarului cu 
patul armei in botnija $i decapitarile de la 
distant, grajie eficientei pu$ti cu luneta. De 
remarcat ca producatorul a incercat, inca din 
primele momente ale conflictului, sa-i punS 
jucatorului aproape totul pe masa, nu care 
cumva sa dea in boala plictiselii, ceea ce 
inseamna ca ar trebui sa g^sim oricand ceva 
de trosnit. Ca realitatea este alta depinde 
doar de stilul de joc al fiecaruia dintre noi. Mie 
unul, de exemplu, nu mi-a placut niciodata sa 


lipse$te fiind pu$ca de asalt. Dar nici ca i-am 
dus dorul. In general, fiecare arma se 
comporta intr-un mod asemanator celor din 
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Striviti 

gandacul! 




- 














plus, atat Master Chief, cat $i Arbitrul pot 
vantura acum doua arme in acela$i timp, 
dubland efectele pe care armele mici le au 
asupra victimelor. Singura problema este ca 
astfel nu mai putem arunca cu grenade in 
stanga $i-n dreapta, mainile fiind prea 
ocupate cu cele doua arme de foe. 

Astfel, ajutat de sabia energetica $i de 
op^iunea folosirii a doua arme diferite (sau 
identice) in acela$i timp, gameplay-ul a suferit 
imbun^ta^iri in ambele direc^i, atat in cadrul 
campaniei solo, cat $i in multiplayer, Halo 2 
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joc. Cu Halo 2 situa^ia se schimba, pentru ca o din tabara adversa, cum ar fi porcinele, $acalii, pe care o au inelele Halo in viziunea acestora 


Omul $i tunul 


I 





minte crea^ de la Microsoft a decis ca un joc vanatorii, potop-itorii $i oracolul nu aveau 


$i nu numai. Dar cum este ac^iunea? Este ea 


vechi de doi ani poate fi unealta ideala pentru cum sa lipseasca de la intalnire, ba chiar $i-au mai frenetica decat in primul joc? Raspunsul 




Double the gun, double the fun! 
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Oare m-am ascuns bine? 
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$$$t, suntem invizibili 







^ incurajand adeptii unui anumit stil de joc s3 
abordeze strategii noi. 


Oameni $i neoameni 

Inteligenja artificial^ in compania careia 


practic imposibil de parcurs far2 ajutorul lor. 
Atat Warthog-ul, cat $i tancul Scorpion ne 
stau din nou la dispozifie, precum $i o noua 
versiune a jeepului Warthog, botezat LAAV $i 
echipat cu o turela pe care troneaza mandru 
nevoie mare un tun cu 


mi-am petrecut cele opt ore din via^ a aratat accelerare magnetic^. Nu 
imbunatatiri, inamicii, dar $i alia^ii indeplinind conteaza cu ce se mananca 


o serie de sarcini noi, u$urand in acest fel 


ustensila, important este ca face 


misiunea jucatorului. In Halo 2 nu mai suntem mai mult damage decat 
fortati sa urcam la volanul unui vehicul pentru mitraliera de pe Warthog-ul 


a ne deplasa intr-o anumita direcjie, ci putem 
impra$tia lini$ti{i moartea printre oratanii de 
la turela „bolidului"condus de un aliat. 
Chestiunea e ca aliatului in cauza i-ar fi prins 
bine, totu$i, cateva ore de conducere in plus. 
De prea multe ori am fost nevoit sa-l dau jos 
din scaunul $oferului, doar ca sa ocolesc un 
obstacol prin care se incapatana sa treaca 


original. 

Imi aduc aminte cat de 
frustrante erau momentele in 
care eram zdrobit de cate un 
Warthog pe habile de multi din 
Halo, neavand nicio posibilitate 
sa ma feresc din calea lui. 
Practic, ma putea vana lini$tit ca 











orbe$te. in plus, nu a ales intotdeauna traseul pe o gaina in camp deschis, 


pe care l-a$ fi urmat eu. Deh, fiecare cu 
pasarica lui. Inamicii sunt insS mai combativi 
$i se ascund daca au unde, se retrag, urla 
dupa intariri, fac cu mana $i chiar flancheaza 
mai des. 


manevra pe care, la randul meu, 
am aplicat-o adesea cu succes. 

Mai nou, am descoperit o noua 

metoda de a baga boala in adversarii cuibariji 

intr-o cazemata, invartindu-ma cu Warthog-ul 


Vehiculele joaca adesea un rol important in jurul ei $i pandind momentele in care ies 


in economia jocului, unele porjiuni fiind 



jucatorii din ea. Mama, ce i-am mai rupt! Cum 
ie$ea unui, cum il faceam piftie. Chestiunea e 
ca manevra a devenit mai riscanta, deoarece 
orice jucator imi poate sari pe vehicul $i sa ma 
arunce afara, preluand astfel controlul 
volanului, indiferent ca manevrez un vehicul 
extraterestru sau de provenienfa 
pamanteana. Cat prive$te vehiculele 
Convenant, controlul lor a fost imbunatajit, 
acestea deplasandu-se cu viteza mai mare 
daca este apasata o anumita tasta, aspect 
care le face, in schimb, mult mai putin 
manevrabile. Pentru un fugar, insa, viteza este 
tot ce conteaza. 

Din pacate, multiplayer-ul vine cu prea 
putin elemente ie$ite din comun pentru a 
concura cu Unreal Tournament 2004 sau Bat¬ 
tlefield 2 (2142), unde vehiculele se comporta 
mult mai realist, sunt mai versatile, iar 


manevrabilitatea lor este excelenta $i tocmai 
de aceea nu reu$esc sa recomand Halo 2 
nimanui, cu atat mai putin celor care sunt 
pasionaji de jocurile amintite anterior. 


Viata in gri pe fundal maro 

Imbunatatiri reale ar fi trebuit sa se vada 

J 

mai ales la capitolul grafica, insa avand o 
vechime de doi ani, Halo 2 portat pe PC nu 
avea cum sa arate mult mai bine decat 
versiunea originala de Xbox. Texturile sunt de 
rezolujie mica, antialiasing-ul $i cateva efecte 
DirectX 9 fiind singurele elemente care fac 
diferenta, $i cu toate acestea, cerinjele de 
sistem sunt uria$e. Ca $i cum n-ar fi fost de 
ajuns, jocul ruleaza doar sub Vista, de$i nu are 
nicio treaba cu func^iile DirectX 10, dar i{i 
cere un procesor puternic, RAM pe masura $i 
o placa video GeForce 6600 (minimum). Mar¬ 
keting idiot, daca ma intrebati. Sunt sigur ca 
orice bun patriot american l-a jucat deja pe 
Xbox, iar novicii au de ales dintr-o multime de 


Guurrreeaaa!!! 
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De vorba cu prietenii 



€ 


Fain cu^it. Ce zici de-al meu? 



jocuri similare mult mai aratoase, mai bune $i arma are efecte de sunet distincte $i se 


fara a fi nevoi^i sa schimbe un sistem de 
operare foarte stabil, cum este XP-ul in clipa 
de fata, cu unui nou, mai scump $i instabil. 
Mai mult decat atat, level designul nu a 


Live, cu acareturile sale de rigoare, inclusiv 
Achievements. 0 chestie inutila, dupa parerea 


comporta impecabil din acest punct de Achievements. O chestie inutila, dupa parere. 

vedere. Pana $i voice acting-ul este realizat cu mea, mai ales ca in cazul Halo 2 pentru PC nu 


profesionalism, cunoscuji actori de la Holly- 


ne putem masura for^ele cu jucatorii de Halo 2 


wood contribuind substantial la crearea unei pentru Xbox (pentru asta exista Shadowrun). 


inregistrat imbunatatiri majore fata de primul atmosfere c^t mai cinematice cu putinta 


$i apoi, nu era mai simplu sa intru direct in 


Halo, o multime de jucatori smiorcaindu-se la acolo unde a fost cazul. Prestahile de exceptie fereastra multiplayer $i sa-mi aleg singur pe 


acea vreme, pe buna dreptate, ca multe 
niveluri nu par, ci chiar sunt repetitive. N-au 
scapat nici de aceasta data; ce-i drept, intr-o 
propose mai mica, in schimb, apa este mai 
realista, iar animatiile personajelor, a$a putin 
detaliate cum sunt ele, sunt excelente. 

Sunetul este o cu totul alta mancare de 
pe$te fata de graficS. Coloana sonora 
familiara, cu tot cu valentele ei patriotice, se 
potrive$te perfect cu atmosfera din joc, iar 

efectele de sunet - ■- 

sunt, ca de obicei, >< PREY 
la inaltime. De 
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exemplu, fiecare 
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O curs^ infernal^, intr-un 
univers aflat in continue 
schimbare plin de 
neprevizut. $i n-avem 
nevoie de Vista. 
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ale actorilor Keith David (The Thing, The 


ce server vreau sa joc? Microsoft zice ca nu. 


Chronicles of Riddick), Ron Perlman (Hellboy, Trebuie sa imi creez un cont, sa ma autentific 


Afro Samurai, Blade II), Michael Wincott (The $i sa-i las pe ei sa decida cu cine, cu ce $i unde 
Crow, The Doors) $i Miguel Ferrer ( RoboCop, pot sa ma joc. in plus, ar fi fost mai indicat ca 

Traffic) m-au fecut sa nu regret ca am parcurs accesarea serviciului sa se faca direct din 

campania solo din Halo 2 in a$teptarea lui desktop, nu dintr-un anumit joc, pentru ca 
Halo 3 pentru Xbox 360, dar asta nu inseamna parasind jocul, automat am zburat $i din Live. 


ca i-am trecut cu vederea neajunsurile $i 
faptul ca exista o multime de alte titluri mai 
bune pe piata. 


Games for 
Windows Live 

Microsoft a mai 
inventat o gSselnita - sub 
sloganul Games for Win¬ 
dows, ni se livreaza acum 
Games for Windows Live, 
un serviciu online similar ($i 


Momentan, serviciul Live pentru PC mi se 
pare complet inutil $i prea imatur pentru a ne 
indulci viata in vreun fel. 

Halo 2 s-a bucurat de un succes uria$ pe 
Xbox, insa versiunea pentru PC, in ciuda 
campaniei interesante, m-a pus in fata unui joc 
depart din punct de vedere tehnic, care nu 
poate concura cu greii anului 2007. Acum doi 
ani jucam Halo, astazi am jucat Halo 2. Asta 
inseamna ca va trebui sa a$tept inca doi ani $i 
ceva pentru Halo 3, a carui lansare pentru 
Xbox 360 se apropie. Sfatul meu: daca nu l-ati 
jucat pe primul, nu-l cumparati pe al doilea, iar 
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aproximativ compatibil) cu Xbox daca le-ati jucat pe amandoua, ati face bine sa 

puneti mana pe o consola Xbox 360 $i sa 
„terminati lupta"in septembrie. Cine $tie cu ce 
| j aiureala ne trezim peste doi-trei ani... 
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Nu, multumesc. 
Imi ajunge unui 
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\ Istoria ne in vat a ca un blockbuster nu vine 
m r niciodata singur. In majoritatea cazurilor, este 
mso^it de un joc - sau mal multe, depinde cat 
de bine-dispuse au fost studiourile 
producatoare cand au impact licence - 
dubios (in cel mai bun caz), care face el ce 
face $i reu$e$te sa prinda un loc ceidut in 
topurile vanzarilor, in ciuda zecilor de review-uri 
nu prea magulitoare. Trilogia Pirates of the • 
Caribbean nu face exceptie de la regula $i 
trage dupa sine cateva jocuri, dintre care cel 
mai bun este, dupa cum ma a$teptam, jocul 
celor de la Akella, un action/RPG care nu prea 
are nicio legatura nici cu filmul lui Verbinsky 
§i nici cu Piratii Prieteno$i din Disneyworld. 

Totu$i, trilogia PotC iese putin din tiparul 



clasic. Curse of the Black Pearl a vizitat doar 
GBA-ul, iar Dead Man's Chest a bantuit doar 
PSP-urile. Consolele„majore" $i PC-ul (Legend 

m ■ 

of Jack Sparrow nu se pune, a ocolit 
evenimentele din filme) au fost bagate in 
seama doar acum, la final. Ca urmare, At 
World's End recupereaza timpul pierdut $i, 
inainte sa ne poarte pa$ii prin locajiile din 
corespondentul sSu cinematografic, ne incuie 
pret de vreo ora sau doua in Cufarul Mortului, 
unde avem ocazia sa ne reamintim alaturi ce 
($i, mai ales cine) l-a impins pe Jack in gura 
lup... krakenului. 

Piraterie, vis de neuitat 

De cand i-am propus (pe un ton foarte 
serios) lui Mitza $i mai apoi lui Rzarectha, sa 
inchiriem o barca $i doi papagali, sa ne 
acoperim cate-un ochi cu capace de bere $i sa 
atacam cu vaslele perechile de indragosti^i 
care freaca menta pe lacul Her^strau in loc sa 
se giugiuleasca prin bosche^i ca orice cuplu 
sSnatos, majoritatea jocurilor cu pirafi 
poposeau mai intai pe biroul meu, unde 
a$teptau cumintele judecata cea dreapta. Din 
nefericire pentru el, PotC: At World's End a 
fost confundat cu un joc„pirateresc"$i a avut 


aceea$i soarta. Ghinionul lui. 5L in oarecare 
masura, al meu. Nu sunt omul care sa se 
planga de un joc cu pira^i, oricat de dubios ar 
fi el, dar At World's End nu este un joc cu 
piraji. Este o portare suspecta a unui action 
dubios de console facut dupa a treia parte a 
unui film cu pira^i, deci va inchipui^i ce 
lighioana am adapostit cu buna $tiin{a vreme 
de cateva ore pe hard. Da, daca va intreba^i, 
de$i nu sunt prapastios de felul meu, $tiam ce 
ma a^teapta cu mult inainte ca o versiune de 
PC sa fie anunfata. in primul rand, sunt prea 
multe cuvinte intre„joc''$i„pira{i"ca sa ma 
a$tept la ceva bun din partea lui. 

Daca explicafia anterioara nu va 
multume$te, apelam la matematica pentru a 
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demonstra ca doar o minune ar fi putut salva 
sarmanul joculet de o viata crude $i un trai 
nefericit. Fiji atenji de ce. Un sequel (film, joc, 
carte etc.) are mari $anse sa nu se ridice la 
inal^imea„originalului". Cu toata bunavoin^a 
de care sunt in stare, At World's End este net 
inferior lui Curse of the Black Pearl. Bile 
neagra pentru film $i, logic, pentru jocul care 
il copie. Trecem mai departe. In 80% din 
cazuri, portarea unui joc de consola pe PC e 
un rateu $i este bagata in seama de„PC-i$ti" 
doar daca„originalura fost un joc cel putin 
genial (vezi Resident Evil 4 sau Devil May Cry 3). 
In cazul nostru, versiunea pentru Xbox360 nu 
s-a remarcat prin absolut nimic, chiar daca 
protagonistul e cel mai simpatic nelegiuit 
care a navigat vreodata pe merile de celuloid. 
Doar ca sa $ti{i, nu ca ar schimba cu ceva 
datele problemei, portarea nu este perfecta. 
Este portarea clasica, pe care o injuraji inca de 
cand japonezii au luat cu asalt lumea jocurilor 
calare pe PS1, portarea care este aproape 
imposibil de jucat fara un gamepad, portarea 
facutci in dorul lelii, doar de dragul de a 
ca$tiga un ban in plus cu un efort in minus. 
Caruja de efecte„next-gen"din versiunea de 
Xbox360 s-a rasturnat pe drum, iar la noi au 
ajuns doar o mana de texturi $terse $i serbede 
$i o legaturica de modele dubioase reciclate 
probabil dintr-un hit grafic al anului 2002. 

„Actiune. Motor. Motor. 
Acfiune. Light attack, pardon. 
Motor!" 

Nu cred ca are rost sa va mai spun cu ce 
ar trebui sa se ocupe un action $i mai ales un 
action cu un spadasin de talia lui Jack Spar¬ 
row. in teorie, atrac^iile principale ale unui ac¬ 
tion cu piraji ar trebui sa fie incle$tarile 
salbatice cu zecile de nemernici care ravnesc 
la romul aproapelui $i numerele de acroba^ie 
executate de vreun pirat saltimbanc pe 
catargul circului plutitor cu nume de piatra 
prejioasa. Fain, nu? inainte sa va bucurafi, va 
reamintesc ca At World's End este un action 
facut dupa un film cu piraji, deci diferentele 
dintre teorie $i practica sunt destul de mari. In 
practica, avem patru butoane $i tot atatea 


combo-uri (eu am folosit doar unui), care se 
asigura ca incle§tarile numai salbatice nu vor 
fi. Sunt repetitive $i devin plictisitoare. 
Majoritatea nivelurilor sunt o simpla rutina. 
Faci cativa pa$i spre obiectiv, ^i se spawn-eaza 
cinci in nemernici in carcS, ii capace^ti cu sete 
$i mai faci cativa pa^i. 

O veste care ar putea fi considerate buna 
(daca rezultatul n-ar fi aceea$i Marie, batuta 
cu alta bata) e ca inamicii au inva^at sa 
blocheze, iar unui designer i-a venit gandul 
cel bun sa introduce o serie de misiuni contra 
timp. Deci ac^ionarea mecanice a unui singur 
buton nu mai e atat de rentabile §i va trebui 
se inve^a^i un combo (unui e de ajuns), ceea 
ce, teoretic, ar trebui se mai taie putin din 
plictis. Din nou, practica spune altceva: nu 
muncesc acela$i buton, inse free ca turbatul 
acela$i combo. E cam tot acela§i lucru, deci 
mare brenze n-au fecut. Duelurile unu-la-unu 
cu cate-un boss, care funejioneaze dupe alte 
reguli, $i secvenfele scriptate de aejiune 
(trebuie se ac^ionezi la momentul potrivit un 
anumit buton/taste) sunt singurele momente 
care intrerup din cand in cend rutina $i ne 
dau un oarecare impuls se mergem mai 
departe. 

Multipirates 

Cred ce v-a{i prins pene acum ce 
rejucabilitatea unui movie tie-in tipic (adice 
mediocru spre prost) tinde spre zero. Cei de la 
Eurocom au incercat se prelungeasce viaja 
odraslei lor $i, pe lange metodele obi$nuite - 
filmuleje, artworks, in general chestii care nu 
intereseaze pe nimeni - au introdus o serie de 
provoceri (challenges) la care cepetem 
accesul dupe ce am indeplinit anumite 
objective in story-mode. Misiunile respective 
pot fi jucate cu aproape orice model de biped 
gesit prin joc (presupunend ce l-ati„descuiat" 
in prealabil) $i, cel mai important, pot fi 
parcurse in doi. Mari diferenje intre un (arme, 
combo-uri sau orice altceva in afare de„look") 
bejiv oarecare $i nenea Jack, de exemplu, nu 
sunt, dar pentru o vreme e piecut sa-l 
controlezi pe Davey Jones alaturi de un amic 
carej^i Jine spatele"cu o doamne a 
tavernelor in rochie roz. Din pecate, 


indiferent de„peisaj", obiectivele provocerilor 
sunt acelea$i, deci prea mult nu ve vor Jine in 
fa^a calculatoarelor. 

Arrrr! 

Probabil din lipse de fonduri, actorii din 
film nu se regesesc $i in joc. Pecat, multi 
dintre admiratorii fanatici ai filmului ar fi dat 
oricat se-l aude pe Johnny Depp in joc. Partea 
bune e ce producetorii au apelat la serviciile 
unor ilu$tri necunoscuti care in mare parte 
reu$esc se-i imite bini^or pe M greii"din film. 
Individul care-i de glas lui Jack Sparrow cel 
poligonal ar trebui se primeasce un bonus 
considerabil, pentru ca reu$e$te cu succes se 
imite aproape perfect un personaj pe care 
pene acum il credeam inimitabil. Restul se 
descurce decent, chiar dace pe alocuri 
(„vocea" lui Barbossa, de exemplu) exagereaze 
sau, dimpotrive, nu se streduiesc indeajuns. 

At Review's End 

In concluzie, At World's End este un ac¬ 
tion siebut care n-ar supravietui nici mecar o 
clipa pe cont propriu. Mai mult ca sigur ca o 
se-l zeriti printr-un top sau doue, dar se $titi ce 
a ajuns acolo multumite filmului, nu pentru ce 
ar fi ceva de capul lui. Personal, cred ca o 
halbe cu mecla lui Sparrow i-ar fi costat mult 
mai putin pe cei de la Disney Interactive $i 
mai mult ca sigur ca ne-ar fi incantat mai mult 
decat un suport argintiu de cafea vandut pe 
post de joc. Nu ve sfetuiesc se dati banii pe el 
(nu ce i-ati da, dar trebuie se o spun), decet 
dace ati descoperit vreo comoare. Savvy? 

■ cioLAN 

► Gen Action ► Producator Eurocom Ent. 

► Distribuitor Disney Interactive Studios ► Procesor 
P41.5 GHz ► Memorie 512 MB Ram ► Accelerare3D 
minimum 64 MB, Pixel Shader 1.1 ► ON-LINE 
disney.go.com/disneyinteraaivestudios/pirates3/home.html 
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Bine ca nu sunt singurele doua 
lumi care ne-au ramas 
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incepu sa tu$easca. Tu$i o data, de doua ori $i mana care ii mai ramasese libera dupa ce 
^ in continuare vreo cinci minute, pana cand in ridicase o halba $i lua scrisoarea dintre 

loc de ochi avea doua bile mari ro$ii, umede $i degetele barmanului. O citi cu atenjie prin 


inexpresive. intr-un final, scuipa. Scuipa o 


fundul halbei, dupa care se ineca cu lichidul 


data, de doua ori $i tot a$a pana cand, in fine, galbui. Tu$i din nou vreo cinci minute, dar 


placed unele articole care erau pe de-a-ntre- 
gul o alegorie, o paralela apropo de calitatea 


termina de scuipat. Omulejul cel mic $i 


scuipa doar o data. Ie$i impleticindu-se pe u$a $i elementele specifice unui joc analizat. Din 


bronzat din fa^a lui il privi dezinvolt. Dand din injurand de mama focului intreaga omenire 


nefericire, in ultima vreme ne-am axat prea 
mult pe a descrie serios unele lucruri care 


umeri $i scuipand $i el empatic, spuse cu o in frunte cu Ghilda Asasinilor. 0 uitase pe mult pe a descrie serios unele lucruri care 

voce sub^ire, enervanta §i u$or sora-sa sub un copac acum vreo cateva zile $i, sunt pur $i simplu hilare. Poate este din cauza ca 

condescendenta„Tu erai..." El, tu$itorul, primi normal, fusese rapita. Cine ar lasa din mana o ne-am maturizat, poate ca asta dorifi de la noi 


disprejul din voce mandru in pieptul sau feti$cana frumoasa $i placida care sta la 

umflat de emfizem $i spuse cu o voce umbra a$teptand cu nerabdare o modific 

canceroasa„Nu ba, ma-ta". O dara de concentrajiei de hormoni din aer?„Exact i 

agresivitate facu micul trup al interlocutorului ma-sa", spuse el $i cazu, scuipand ceva de 


Cert este ca e greu sa surprinzi uneori esenja 


umbra a$teptand cu nerabdare o modificare a daca nu faci paralele, daca nu relajionezi. Two 


concentratiei de hormoni din aer?„Exact ca 


Worlds este exact genul de joc care are 
nevoie de o paralela, deoarece este o mare 


scund sa tresara, dupa care se scurse in 


culoare roz sangerie. Doua zile mai tarziu, l-au dezamagire. Avem de-a face cu ve$nica 


sandale $i printre degetele pline de praf de la $i inmormantat. 
picioare. Mana sa sutyire $i acoperita partial 


de maneca scurta a unei cama$i vernil se 


intinse spre sertarul de sub tejghea. „Ti-au 1 1 1 spun ca am alocat acestei product un ti 

lasat rava$ul asta", spuse el $i scoase o hartie Au trecut ani de zile de cand nu am mai efectiv de vreo cinci ore, ceea ce este ex 

umeda de transpiratia numero$ilor mu$terii ai rezumat ca mai sus ceea ce am simjit atunci de pujin in cazul unui RPG. Normal, a fos 

birtului. Omul cu tusea ridica anevoie singura cand am pus mana pe un joc. imi amintesc cu suficient ca sa-mi fac o idee clara asupra 


Dupa potop... 


Au trecut ani de zile de cand nu am mai 


problema a unui joc interesant, cu idei $i cu 
un background care ar putea prinde daca nu 
ar exista probleme tehnice. Fara mandrie 
spun ca am alocat acestei product un timp 
efectiv de vreo cinci ore, ceea ce este extrem 
de pujin in cazul unui RPG. Normal, a fost 
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con^inutului %\ in special asupra potentialului 
pe care il avea acest joc. 


... e multa apa 

Discutam noi odata de faptul ca in teorie 
mounted-combat-ul ar trebui sa fie un ele¬ 
ment foarte u$or de implementat intr-un joc, 
deoarece nu schimba regulile bazale. Am 
vazut asta in jocul project independent, 
Mount&Blade, unde in 23 MB aveam acest 



engleza mai arhaica in conversa^ie, pentru a 
crea impresia de fantastic. De$i ar fi sunat 
bine, personajele se for^eaza sa vorbeasca, 
probabil din cauza ca actorii au avut mari 
probleme in a citi acele cuvinte. A$adar 
conversatiile sunt de-a dreptul silabisite, lucru 
care este foarte, foarte enervant. Ar fi fost 
frumos ca, incercand sa-i ignori pe cei din jur 
in timp ce vorbesc, sa arunci o privire asupra 
peisajului. De$i nu arata rau, engine-ul grafic 
este foarte greoi $i extrem de prost optimizat. 


Sunt multe jocuri care se pot juca in locul lui 
Two Worlds. De exemplu, TESIV: Oblivion sau 
Gothic. Dupa ce terminal cu aceste serii, 
pute^i trece mai departe la Neverwinter Nights, 
III World of Warcraft $i Eve Online. Dupa aceea, 

adica peste vreo 10-15 ani, pute^i incerca ^i 
Two Worlds, ca sa nu zice^i ca nu a{i facut-o. Nu 
de alta, dar vine generajia urmatoare, care nu 
va mai $ti cu exactitate ce inseamna un joc bun $i cineva 
trebuie sa le facd o compara^ie-doua. Daca sunte^i mai 
cruzi din fire $i vre^i sa*i face{i cuiva un rau, atunci for^ali-l 
sa joace Two Worlds. Lega^i-I de calorifer ^i fixa^i-i un re¬ 
volver la tampia cu tragaciul legat de butonul de Power 
de la calculator. Fixaji-i gatul cu o proteza de metal $i 
obliga^i-l sa umble numai caiare. In cel mai bun caz. 
pune^i-i ^i o placa video GeForce 6600 pentru un 
framerate pe masura pedepsei... (Redactorul nu-$i 
asuma niciun fel de responsabilitate pentru cele spuse 
aid. Blame Two Worlds!!!) 

► Gen RPG ► Producator Reality Pump ► 

Distribuitor Zuxxez ► Ofertant Best Distribution, Tel. 
021-408.30.90 ► Procesor P 4 GHZ ► Memorie512MB 
RAM Accelerare 3D 128 MB VRAM ► ON-LINE 

www.2-worlds.com 




lucru foarte bine realizat. Proiectan^ii de la Am schimbat la setari de mi-a venit rau, insa 
Reality Pump, un studio de altfel foarte bine variable framerate-ului au fost vizibile doar 

cunoscut pentru Earth 2160 $i Frontline At- daca am mic$orat range of view. Dinamica 

tack, au incercat acela$i lucru, insa pe engine- personajelor este oribila, iar sunetele pe care 

ul grafic gre$it. Astfel, va veji bloca in prima le scot hilare de-a dreptul. Unde mai pui ca al Storyline 


textura caiare $i nu ve{i mai putea pleca de 
acolo in vecii vecilor. Ma voi concentra totu$i 
asupra conceptului jocului, singurul care 
merita intr-adevar aten^ie. Two Worlds este 
un mixaj, un potpuriu de idei din alte trei 
jocuri, Gothic, Elder's Scrolls $i Diablo. Acum, 
adunatura de lucruri nu este rea, in sensul ca 
au creat un sistem interesant de combat $i 


tau warrior nu poate da cu sabia daca fuge, 
motiv pentru care am alergat 20 de minute 
dupa un goblin arca$ cu 1% health, care nu 
voia sa se opreascS. Nu il puteam opri. Pana la 
urma, s-a infipt intr-o textura $i am reu$it sa il 
lovesc. in schimb, un lucru care mi-a atras 
atenjia a fost ca mul{i dintre cei uci$i de mine 
se transformau noaptea in stafii... care nu 


skill-tree. Astfel, leveling-ul este la fel de rapid mureau decat daca aveam spirit damage sau 


ca in Diablo, plus ca avem arme socket-ate, 


daca loveam cu vraji. Alte elemente 


lupta este asemanatoare cu cea din Oblivion, interesante exista, insa din pacate nu ajungi V 


iar skill-tree-ul este o combina^ie a celor trei. 
Parerea mea este ca se exagereaza cu 
beneficiile objinute din punctele investite in 


sa afli de ele pentru ca jocul este extrem de 
greoi. Te aduce repede in situatia de a 
distruge tastatura, motiv pentru care nu vi-l 


skill-uri $i atribute, deoarece in teorie s-ar crea recomand decat daca va place sa o faceti. Two 


un dezechilibru mare care ar face ca sfar$itul i 
de joc sa fie mult prea u$or, vezi Morrowind. i 
Din acest motiv probabil, producatorii au I 

facut ca nivelul unora dintre inamici sa fie 
scalabil cu jucatorul. Din pacate, nici acest 
sistem nu a scapat de multitudinea bug-urilor 
aflate la tot pasul, motiv pentru care in zona 
de start un anume urs te omoara dintr-o 
singura lovitura. Ca sa fiu sincer, jocul cu totu|/J ; f 
este dezechilibrat din toate punctele de v* r 
vedere in afara de storyline, unde lucruWle 
stau destul de bine. M 


Worlds este un joc mort in fa$a chiar $i dupa 
ultimele trei patch-uri. insa daca altfel nu se 


poate... 


Locke 





m 


Efectul „Vorba 


Una dintre ini^iativele de luat in seama 
ale producatorilor este aceea de a folosi o 
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% B Sunteti familiarizati cu genul de bancuri pe p CdlllG $j ilfl IGDUTG 

wT care nu apuca nimeni sa le termlne pentru ca * " 

toata lumea se tavale$te pe jos de ras dupa intra intr-un bar. 

primele cinci cuvinte? Nu? Va spun eu unul: n I w 

„Lupul suda lini$tit la el in curte..." §i inca ■ ® Llin3« 

unul, ca m-a apucat cheful:„Un caine dement 
$i un iepure psihopat indoiau linguri pe Luna". 

Bine, nu e chiar un banc, e un puzzle din 

ultimul episod al primului sezon din cel de-al indobitocire prin veselie a miliardelor de 

doilea Sam & Max. Nici asta nu e un banc, a$a pamanteni tri$ti. Ca orice organizatie guver- 

ca nu mai zambiti proste$te, pastra^i-va pute- namentala respectabila, The Freelance Police 


rile pentru cele trei ore de nebunie pura ale prime$te misiunea de a opri valul de fericire 

lui Bright Side of the Moon, Marele Final al vecina cu dementa pe care Hugh Bliss ame- 

seriei. E plin de culoare (la propriu $i la figu- ninta sa-l dezlantuie asupra omenirii. Episo- 

rat) $i de glume cu Canada. §i adaposte$te cea dul marcheaza $i doborarea recordului deci¬ 

mal mare colecjie de tacaniti de la Woodstock nut de catelu$a Laika, iar astfel Sam devine 
incoace. Deci,„Un caine $i un iepure intra intr-un primul dulau care a aselenizat la volanul unui 
bar. Pe Luna". *rasete* DeSoto din '60. il felicit pe aceasta cale $i pe 

iepuroiul Max, care a reu$it din nou sa fie mai 
. i - | turbat decat lepurele de Martie. 


incoace. Deci,„Un caine $i un iepure intra intr-un 
bar. Pe Luna". *rasete* 


.. - * ruroai aecai lepureie oe Marne. 

Una este luna... 

Contrar asteptarilor mele, Luna din Sam . -. 

... . . , Lunaticn la ei acasa 

and Max nu este o bucata imensa de ca$caval, 

de$i Jimmy, $obolanul mafiot, este atras in ... adica pe Luna. Cum, necum, aproape 

mod inexplicabil de ea. insa nu este nici Luna toate personajele din episoadele anterioare 
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j 




pe care-o §tim noi, adica bolovanul inventat $i-au croit drum in Paradisul Lunar E(r)metic 

de masoni, pe care Armstrong n-a pus nicio- multicolorului Hugh Bliss. Pana $i cara$elul 

data piciorul. Luna lui Purcell devine un para- din dozatorul celor doi detectivi blano$i $i-a 


(wtf!) agentului zelos Superball. 

, - Obisnuitii seriei (Sybil si Bosco) fac act de 

Lunaticn la ei acasa 

prezenta, dar de data aceasta nu mai au parte 
... adica pe Luna. Cum, necum, aproape de tratamentul preferential de care s-au bu 

toate personajele din episoadele anterioare curat in restul episoadelor. Ve$nicul paranoic, 

$i-au croit drum in Paradisul Lunar E(r)metic al Bosco, nu mai este vorbaretul pe care-1 $tiam 


dis suprarealist - extras cu forta din visele 
umede ale hipio^ilor de pretutindeni, unde 
toata lumea, ingreto$ata de atata fericire, 
vomita curcubeie - $i adaposte$te baza de 
operatiuni a preacoloratului Hugh Bliss, ge- 


multicolorului Hugh Bliss. Pana $i cara$elul odata, iar ultimul lui travesti nu mai e atat de 
din dozatorul celor doi detectivi blano$i $i-a amuzant. Am sunat prea mulji profesori, 
luat lumea in cap $i a poposit pe Luna in dandu-ma drept tatal vreunui amic, ca sa ma 

cautarea unei vie^i mai bune. intalnim un Abe amuze un Bosco deghizat in propria-i mama. 


Lincoln (sau ce-a mai ramas din el) indragos- 
tit, invatam tainele extragerii $oarecilor din 
palarii de la gaina actor (sau actorul gainar) 


Cand l-am vazut prima oara, ma a$teptam la 
un mi$to crancen §i cat se poate de incorect 
politic (Abe Lincoln Must Die ne-a dovedit ca 


niul nebun din spatele celor cinci tentative de Philo Pennyworth $i ii frecam de zor inorogul se poate) la adresa vreunei minoritati sexuale, 








Clar, e o facatura de-a masonilor 
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dar n-a fost sa fie. Inca nu m-am hotarat daca 
e vorba de un complex al lui Oedip ridicat la 


Cum am putut ft atat de 
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vate" pe seama Canadei. Nu toate sunt reu¬ 
nite, dar bancnotele de un milion de dolari 


ce cauta in harababura ($i folosesc cuvantul 
„harababura"cu afec^iune, nu va gandiji ca a^ 


canadieni cu figura lui Celine Dion pe ele m-au avea ceva cu ea, chiar imi place mult de tot) 


distrat la culme. Glumele cu Brian Adams $i 


suprarealista din Bright Side of the Moon, dar 


Celine Dion nu se invechesc niciodata. Totu$i, il voi folosi in lipsa unui cuvant mai bun - $i 

o minte bolnava din echipa de„scriitori"de la de a lega intre ele episoadele anterioare, 


Telltales i-a razbunat pe sarmanii canadieni. 
Nu va spun cum, ca-i spoiler, dar rezultatul il 
puteji admira intr-unul din screenshot-uri;). 


producatorii au ingramadit prea multe perso- 
naje intr-un spatiu prea stramt. Ma bucura 
nespus prezenta lor, imi dau un sentiment de 


Din pacate, o asemenea distribute gran- familiaritate pe care celelalte episoade nu 


dioasa $i mirosul pregnant de„Eau de Game- 


reu^esc sa-l egaleze, dar nu sunt lasate sa se 


patrat sau o de simpla gluma ^colareasca, dar Over" trag putin in jos ultimul episod al seriei. desfa$oare indeajuns. Cateva replici mai mult 


orice-ar fi, nu e din cale-afara de amuzant. 

Pe de alta parte, noua slujba a lui Sybil - 


Nu mult, dar se simte. incepand cu Abe Lin¬ 
coln Must Die, sezonul parea ca se afla pe o 


pe care o soarta cruda (ca sa fac $i eu o gluma panta ascendenta. Reality 2.0, care mi-a 
pe seama canadienilor) $i un anunt anonim la 


care n-a raspuns nimeni au infipt-o ferm pe 


tronul Canadei - reu$e$te sa restaureze 
oarecum echilibrul. Din pacate, pentru a face 
loc celorlalte personaje, Sybil lucreaza - ca $i 
Bosco, de altfel - cu jumatate de norma, dar, 
daca va consoleaza cu ceva, le ofera scenari§- 
tilor ocazia sa faca o serie de glumite„nevino- 


Tanti, il lasafi 
pe Bosco sa se 
joace cu noi? 
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sau mai putin haioase, cate-un puzzle de 
caciula 5 i„adio $i n-am cuvinte". in forma lui 
actuala, episodul pare mai degraba un colaj 
de„inside jokes" $i de„easter eggs". L-am 
terminat de doua ori intr-o singura zi, am 
explorat fiecare replica (ca fapt divers, BsotM 
este singurul episod unde cei doi detectivi \\c- 
nit incearca sa-i vanda ceva lui Bosco), m-am 
„?mbaiat"fericit in harababura absolut 
delicioasa, dar tot nu reu$esc sa elimin complet 
senzajia ca am primit de fapt un simplu epilog 
in schimbul Marelui Final pe care cinci episoade 
s-au chinuit sa-l pregateasca. Un epilog pe 
cinste, ce-i drept, dar parca trebuia sa mai fie 
ceva inainte de el. Sau dupa. Sau in timpul... 
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confirmat ca Telltales n , n . _■■ # 

Puzzle, Puzzle on the wall / 

a inceput sa mvete 

din micile gre^eli ale Who ' s the smartest of them all? 

trecutului, m-a Daca scenariul scarce pe la incheieturi, 

incurajat sa cred ca puzzle-urile par mai solide ca oricand. Nu ne 

finalul seriei va fi cu distrug iremediabil creierul $i (cred ca am 

adevarat maret. Este spus asta in fiecare review) nu se ridica la 


mare^, dar nu exact inaljimea celor din Freelance Police, dar in 
cum ma a^teptam sa mare parte sunt cele mai inteligente din serie. 
fie. Din nevoia de a Solutiile nu mai sunt atat de evidente ca in 

trage o concluzie lo- episoadele anterioare, dar au o logica a lor (cu 

gica - cuvantul n-are o excep^ie sau doua, unde pura intamplare 
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> m-a salvat de la o criza de nervi) care le face 
abordabile.„Questerii" veterani nu vor avea 
probleme majore, dar pentru cei mai„verzi" 
dintre voi, care inca nu sunt obi$nuiti cu 
logica adventure-urilor lucasiene, vor 
constitui o provocare destul de serioasa. 

Din nou (reamintesc caeo problema a 
seriei, nu a acestui episod in particular), aduc 
in centrul atentiei o problema a„tratamentu- 
lui" episodic aplicat unui quest. Numarul sca- 
zut de locajii $i obiecte nu permite construc¬ 
ts unor puzzle-uri foarte complexe. Daca 
intr-un adventure traditional culegeai un 
obiect la inceput $i apucai sa-l utilizezi de 
abia spre sfar$it (in combina^ie cu alte„gu- 
noaie"aparent nefolositoare), in cele cinci sau 
$ase loca^ii relativ„stramte"ale unui episod de 
doar doua, trei ore, n-ai prea multe lucruri de 
facut, a$a ca, pentru a ridica pu^in dificultatea, 
producatorii trebuie sa apeleze la o serie de 
$iretlicuri nu prea ortodoxe (din fericire, inca 
n-au ajuns atat de disperaji incat sa ne trimita 
la vanatoare de pixeli). Un exemplu este un 


puzzle care implica un anume obiect ce nu 
putea fi„cules"in episoadele anterioare. 
Ramane sa descoperiji voi care. 

Muzak Spintecatorul 

in celelalte review-uri (episoadele 2,3,4 $i 
5) n-am insistat prea mult asupra muzicii din 
fundal. In Culture Shock am spus tot ce era de 
spus despre ea, iar mai apoi am lasat-o in pace. 
La randul ei, muzikia a avut bunul simt sa se 
mentina la fel in episoadele urmatoare $i sa nu-mi 
dea de lucru. Era muzica de fundal perfecta, un 
„gezulet" cumintel (condimentat pe alocuri cu 
diverse alte genuri, in functie de locate) care 
facea exact ce i s-a spus: statea in background $i 
murmura u^urel $i placut in urechea jucatorului, 
fara a-i atrage aten^ia de la lucrurile cu adevarat 
importante. Ca orice„muzak"(wiki it) 
respectabil, nu tinea morti$ sa-l asculti ^i in afara 
jocului $i capata un sens doar in compania celor 
doi detectivi. in BtotM lucrurile se schimba 
putin. Refugiul lui Hugh Bliss este„insufletit"de 


una dintre cele mai bune piese muzicale pe care 
le-am auzit intr-un joc in ultimii ani. Atat de 
mult mi-a placut, incat am luat o pauza de la 
injuraturile generate de un puzzle care nu voia 
sa„crape" am lasat mouse-ul din mana $i m-am 
relaxat. Un background muzical futurist de o 
frumuseje stranie (specific space sim-urilor 
bune) ne ureaza bun venit pe Luna, iar micile 
inser^ii de saxofon de jazz ne reamintesc ca am 
ajuns acolo la volanul unui DeSoto. 

Impresionant. Nota zece pentru muzica de fun¬ 
dal $i, de asemenea, zece degetele in sus pentru 
vocile protagoni$tilor $i a zarghijilor care traiesc 
($i glasuiesc) in umbra lor. 

To the moon. Telltales! 

La sfar$it de drum, concluzia poate fi una 
singura. Un mare„Bravo"la adresa lui Telltales. 
Quest-ul„old skool'l pozna^, nu e mort. Nu e in 
stare perfecta de functionary dar pentru mo¬ 
ment singurul lucru care conteaza e ca traie$te 
$i ca incearca sa umple cat poate el de bine 
golul lasat in urma de disparitia luca$ilor (plecah 
de muuuuult la cules de Forta) de pe scena 
genului adventure, in ciuda micilor poticneli, 

Sam $i Max sunt surprinzator de vioi pentru 
ni$te„batranei"care au $omat mai mult de zece 
ani. Pentru un sezon„de incalzire'' Season 1 s-a 
descurcat aproape perfect $i i^i merita fiecare 
eurocent din cei 35 de euro (presupunand ca 
aveh de gand sa cumparati tot„pachetul"de 
$ase episoade). Cu toate acestea, ma a^tept la 
mai mult de la sezonul cu numarul doi. 

■ cioLAN 

Gen Adventure Producator Telltale Games 
Distribuitor Telltale Games & GameTap Ofertant 
www.telltalegames.com/samandmax,www.gametap.com/ 
home/samMax/index.html 

Procesor P 1,6 GHz 
Memorie 256MB Ram 
Accelerare 3D minimum 64 
MB, Pixel Shader 1.1 
ONLINE www.tell- 
talegames.com/samandmax 



Hell Yeah!!! 
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MODS 





V Awakening este un mod single player pentru 
■■ Half-Life 2, a carui acjiune se petrece inainte de 
evenimentele din Half-Life 2 $i ne plaseaza in 
bocancii caporalului Adrian Shepard, cunoscut 
fanilor din Half-Life Opposing Force. Respon- 
sabil de reanimarea eroului este, sa vezi chestie, 
nimeni altul decat G-man, care il expediaza pe 
Shepard intr-o misiune de care acesta n-are 
habar, iar singurul ajutor pe care il are la dispo- 
zi{ie pentru a elucida misterul este... instinctul. 
Mod-ul ofera cinci niveluri, echivalentul unei ore 
de pac-pac, $i confine muzica, voci, texturi $i o 
mul^ime de modele originale. Contrar apa- 
ren^elor insa, Awakening poate fi dezamagitor 
pentru unii dintre noi. Filmul introductiv este 
bine realizat, dar parca prea lung $i nu foarte 


util, iar voice acting-ul prea pu^in convingator $i 
neprofesionist facut. Este loc de mai bine, chiar 
$i pentru vocea unui amator.,,Vocali$tii"nu sunt 
vorbitori nativi de limba engleza, iar asta se 
simte in dialogurile lipsite de orice urma de 
emofli. Nu ca s-ar fi impiedicat de gramatica, dar 
au incercat prea mult sa imite vocile originale, 
cum ar fi, de exemplu, pe cea a lui G-man. Pe de 
alta parte, level designul este reu$it, chiar daca-i 
lipsesc elemente ie$ite din comun, iar numarul 
bug-urilor s-a dovedit a fi surprinzator de mic $i 
deloc deranjant. Problema este ca fanilor, 
familiariza^i cu Opposing Force, nu li s-a oferit 
sentimentul ca joaca din postura eroului 
cunoscut de ei. Awakening pare a fi mai 
degraba o alta aventura de-a lui Gordon Free¬ 


man, una foarte scurta $i extrem de dificila. In 
prima faza cel pu^in, munijia pare a fi 
insuficienta pentru a respinge atacurile 
ma$inariilor $i soldajilor Combine, Awakening 
fiind de departe cel mai provocator mod single 
player pentru Half-Life 2 din punct de vedere al 
provocarii armate. Dar asta n-ar trebui sa va 
descurajeze. Luat ca un intreg, Awakening este, 
totu$i, o reu$ita, iar daca muri^i de nerabdare sa 
conduce^ destinele unui veritabil Gordon Free¬ 
man printr-o baza de submarine sovietica $i 
prin catacombele unei citadele Combine 
animata de tehnologie extraterestra, va 
sfatuiesc sa-l incerca^i. 

http://awakening.hl2files.com 

■ KiMO 
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jurnal world of warcraft 


Tracika 



Paladinului 


- Partea 1 


Zgomotul fin al motoarelor zepelinului ma 
facea din cand in cand sa tresar nervos, 
trezindu-mi amintiri vechi $i neplacute. w 2 ore 
pana in Grom'Gol", se auzi in Vorbitoare vocea 


goale in care se balanganeau doua mu$te. l-am doar la opt ore de mers de Grom'Gol, a$a ca ma 
muljumit dezgustat $i am luat-o agale catre Birt. pregateam fericit de un pic de acflune. Parca 
Am luat o camera de paie la ultimul etaj, bine 
aerisita. E greu cu nemor^ii a$tia. Put de rup 


sim^eam deja mirosul sangelui in nari... 


pifigaiata a goblinului capitan. Enervante fiinte locul $i nu scapi nicaieri de ei. Dar asta e, trebuie 


goblinii a$tia. Ni$te profitori cu un nivel de 
atenjie foarte ridicat fata de posesiile 

# 

personale, care imi creau reale probleme cand 
eram nevoit sa-i deposedez de conpnutul de 
obicei voluminos al buzunarelor. Cu greu, mi-am 
parasit umbra in care zacusem $i am ie$it pe 
punte. Dedesubt, culoarea albastra-verzuie a 
oceanului anunja apropierea de {armurile 
junglei din Stranglethorn. Ma cuprinse 
nerabdarea. Exista multe legende legate de 
acest taram, care mai de care mai tentante. Se 
spune ca in ora$ul pierdut Zul'Gurb, 
proprietatea oarecum de drept a Zeului $arpe 


sa fim toleranji. 


20 de pa$i... 


La drum 


In dimineaja celei de-a doua zile am 
reflectat asupra motivului venirii mele aici. In 
perindarile mele prin lume am ucis odata in 


Incepuse sa se insereze. Tan^arii 
infrico^atori §i de marimea pumnalelor mele imi 
cam dadeau tarcoale, a^a ca era cazul sa gasesc 
un adapost. Drumul era mai lung decat ma 
a^teptasem. Nici urma de ruine. Ma gandeam 
cu tristefe la amaratul de comerciant care-mi 


somn un batran paladin impreuna cu servitorul vanduse harta Stranglethorn-ului. Nu $tia cu 


sau. Printre posesiunile lui am gasit o hartie 


cine are de-a face. Dar cu siguranja o sa afle. 


ingalbenita de vreme, unde se vorbea despre o Poate se gandea ca e tare u$or sa te ratace$ti 


a$a-numita Comoara a Paladinului. $tiu, suna 


aici... Am facut o mica deviate de la traseu $i, 


u^or cretin, deoarece Paladinii sunt atat de plini a$a cum speram, am zarit o scorbura intr-un 


de lumina incat valorile materiale nu prea mai 


Hakkar, se gasesc bogatii care ar face orice rege conteaza pentru ei. Mai e $i motivul ca de obicei 


sa se simta ca ratu$ca cea urata. Din fericire, 
nicio fiinja nu se poate apropia de ele, a$a ca nu 
vom asista prea curand la o schimbare majora 
de echilibru financiar in Azeroth. $irul 


nu apuca s5 se bucure de ele. Tocmai de-aia am 
devenit brusc foarte interesat. O mica nota era 
scrijeiita pe margine,„Fi{etrick, Booty Bay". Evi- 


arbore batran §i mai inalt. Hotarat, nervos $i 
obosit, m-am indreptat cu pa$i rapizi catre locul 
care-mi va furniza o bine-meritata odihna. Insa 
neaten^ia se plate$te. Ceva luci brusc §i o durere 
insuportabila imi strabatu umarul stang. Abia 


dent, era prea tarziu sa mai intreb pe cineva ce e am reu$it sa sar in umbra celui mai apropiat 


gandurilor mi-a fost intrerupt din nou de goblin cu comoara asta, a$a ca m-am hotarat sa dau o 


desi$ §i sa ma culc la pamant. Un raget infernal 


-„Va rugam insistent sa va ^ine^i bine. Urmeaza 
Grom'Gol". Aterizarea nu a fost dintre cele mai 
fericite, a$a ca o parte dintre pasageri se cam 


fuga in Booty. Acum, Stranglethorn este o zona strabatu jungla, dupa care zgomotul unui 


salbatica $i plina de tenta^ii. Din acest motiv, 
Alianja e ve$nic prezenta la fiecare col^. Daca 


alergat apasat se apropie tot mai tare. De abia 
am avut timp sa scot pumnalele $i un urs imens 


panicasera. Un troll cu ochelarii pe nas $i o roba vrei sa-^i mare^ti colegia de degete de oameni, se ridica in fa{a mea in doua labe. Cu o mi^care 


lunga de magician i$i prinsese gatul intre doua 
parame ^i dadea disperat din bra^e. Am scos 
pumnalul $i am taiat parama, lucru care nu a 


gnomi, dwarfi $i alte lighioane, aici e cel mai 
bun loc. A$a ca am pregatit otravurile, merinde 
pentru doua saptamani §i am luat-o agale pe 


ramas fara consecin^e. Dupa jumatate de ora m-am poteca destul de umblata ce ducea catre 

trezit cu un miros greu de putrefac^ie in nari, 10 drumul spre Booty Bay. Erau numai vreo opt zile 


metri mai jos decat initial, dar ma 
^m^eam revigorat. Un preot 
undead ma privea mul^umit 

cu orbitele lui 




de mers pana-n Booty, dar eram sigur ca voi 
cerceta un pic ruinele Balia'Mah, Ziata'Jal, 
Zul'Mamwe $i poate chiar Jubuwal. Un prieten 
din Ogrimmar mi-a promis bani frumo$i pentru 
ni$te„amintiri"de la trolii ce le populeaza. 
A$adar, ;inand linia potecii, dar la adapostul 
irei, am intins pasul. Ruinele Balia'Mah erau 


rapida, m-am ferit de prima lovitura, insa a doua 
ma prinse din plin. Am zburat ca un fulg trei 
metri mai incolo. Incercand sa ma ridic, o 
sageata imi strapunse celalalt umar. 0 amefeala 
ciudata ma cuprinse... Am mai avut timp sa 
realizez un singur lucru... otrava. 

Va urma a 
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s DupS ce Schumi $i Ferrari au omorat Formula 1 
ca nimeni al{ii in istorie, de nu mai $tia FIA 
cum sa schimbe regulile, germanul a facut 
pasul in spate, soarele a revenit pe circuitele 
FI $i totodata banii in conturile lui Bernie 
Ecclestone. Este evident ca pana de curand 
popularitatea Marelui Circ era la cota de 
avarie, iar lipsa de expunere $i de interes s-a 
reflectat asupra a tot ce inseamna Formula 1, 
implicit in jocurile video. Chiar daca putem 
spune ca jocul video le-a dat $ansa celor care 
se amagesc u$or de a-l pune la respect pe 
talentatul $i enervantul pilot german, 
exploatarea licence! de FI in jocuri nu a avut 
un succes deosebit in ultimul timp, fapt 
influen^at $i de izolarea acesteia pe PS2 $i PSP. 
Ce s-a schimbat intre timp? In realitate, 
campionatul s-a echilibrat atat la pilo{i, cat $i 
la constructorl, iar ceea ce ne intereseaza pe 
noi, jocul este gazduit de PlayStation 3, 
consola aflata in primul an de viaja $i de la 
care gamerii a$teapta sa duca mai departe 
munca realizata de primele doua PS-uri. 

Cauti un job bine platit? 

Formula 1 pe next gen! Ce poate fi mai 
incitant pentru un pasionat de viteza? Grafica, 
licenja exclusiva $i online gratuit prin PS3 
Network. Dar sa le luam pe rand $i sa vedem 


ce au facut bine $i unde au gre$it cei de la 
Sony. Cum ne-am obi$nuit din 2004 pana azi, 
cariera este cel mai interesant mod de joc 
propus de cei de la Sony. Primul pas in 
misiunea noastra de a deveni stap^nul 
vitezelor este acela de a ne gasi o echipa 
dispusa sa ne dea pe mana un monopost de 
sute de mii de euro (sau mai mult?). Nu merge 
nici pe baza de CV, nici cu garanjii imobiliare, 
ci cu un test, in principiu simplu, in realitate 
destul de frustrant, mai ales daca nu vrei sa 
imparji meritele reu$itelor cu Al-ul. Echipele 
dornice sa accepte statutul nostru de 
debutant sunt Midland FI,Toro Rosso $i Su¬ 
per Aguri $i fiecare dintre acestea are cate o 
proba pregatita pentru noi. Toate ne pun in 
fa^a unui contratimp, pe cate un circuit diferit 

$i cu reguli diferite. Dupa ce am ajuns sa 

# 

cunosc circuitul de la Magny Cours mai bine 
decat triunghiul casa-munca-bar, am primit 
postul de pilot principal la echipa Super 
Auguri. Recunosc ca n-au facut o alegere 
buna. Cel putin in primele curse, cand, 
nerabdator fiind, am sarit peste sesiunile de 
recunoa$tere $i m-am prezentat direct la 
calificari. 0 lecjie pe care a trebuit sa o inva{ 
din nou este ca pentru a primi cat mai mult 
de la acest joc, trebuie sa $i oferi timp $i 
seriozitate („gay little speech" Eric Cartman). 
Dupa ce trecem de stadiul in care avem parte 


mai mult de munca $i nervi, ajungem $i la 
momentul in care ne„jucam". Revenind la 
cariera din Formula One Championship Edi¬ 
tion, trebuie spus ca faima, banii $i decorul 
feminin raman doar un miraj pana cand 
reu$im sa facem pasul catre o echipa de top. 
Chiar daca oferte incep sa apara destul de 
rapid, te love$ti de conditiile impuse de 
„angajator": numar de curse la activ, puncte 
etc. Pe langa acest mod de joc, mai avem 
plictisitorul contratimp, facilul quick race, 
world championship $i grand prix weekend-ul. 
Daca mai punem la socoteala LAN-ul $i 
online-ul, chiar nu avem motive de 
nemultumire din punctul de vedere al 
modurilor de joc oferite. 


Nu putem sa vorbim despre cursele din 
Formula One Championship Edition fara sa 
aducem in discujie cateva din caracteristicile 
acestui joc. Cei care-$i pierdeau vremea in 
fa{a monitorului $i in 1996 i$i aduc aminte cu 
siguran^a de legendarul Grand Prix II, primul 
joc in care au fost introduse diferitele tipuri 
de asisten^a pe parcursul curselor. Acestea * 

sunt prezente $i in Formula One Champion¬ 
ship Edition $i au grija sa franam din timp, sa 
ne ofere asisten^a la viraje, pentru anti- 


Din arcade in sim 


Cand doi se bat al treilea pande$te. 
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Cred ca s-au impartit monoposturi la 

col{ul strazii 
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La pas prin Monte Carlo 


derapaj, pe langa opjiunea de a seta cutia de 
viteze pe manual sau automat. Folose$te 
toate aceste opfiuni $i vei transforma jocul 
intr-un arcade de $i copiii de grading i-ar 
intoarce spatele. Pe langa faptul ca jocul 
devine un non-sens, aceste „ajutoare" nici nu-$i 
fac treaba cum trebuie, cu excepjia cutiei au¬ 
tomate. Nu cred ca exista sport cu motor care 
sa puna pre{ mai mare pe miimea de 
secunda, poate Moto GP-ul, iar„ajutoarele" 
oferite cu generozitate de Al nu trateaza 
timpul cu respectul cuvenit. Perioadele cat 
mai scurte de franare sunt o necunoscuta, 
lucru care, evident, afecteaza in mod decisiv 
viitorul nostru in FI. Chiar daca $i pe nivelul 
mediu de dificultate jocul se dovede$te a fi 
greu de„rapus", aceasta este singura metoda 
prin care jocul i$i merita banii. Nu vreau sa 
sperii pe nimeni, dar jocul poate parea dificil 
$i enervant la inceput, insa dupa ce inva^am 
traseele, descoperim $i frumuse^ea acestui 
joc, transpusa $i prin realismul oferit. Un 
ajutor bine-venit la inceput este folosirea 
„trasei ideale", o linie imprimata pe asfaltul 
circuitelor, care ne $i evidenjiaza perioadele 
de franare $i accelerare. Depinde de 
indemanarea noastra sa men^mem bolidul pe 
aceasta trasa intr-un joc in care $i micile 
gre$eli se piatesc scump. Jinuta pe traseu 
este realista $i totul depinde de tehnica 
noastra de pilotaj $i, de ce nu, de setarile 
monopostului, stabilite de noi sau de Al. 
Modificarile aduse trebuie sa fie facute cu 
traseul in fa{a ochilor. De exemplu, pentru un 
traseu cu multe viraje, sa spune Monaco, este 
de preferat sa optam pentru o accelerare mai 
buna in detrimentul unei viteze de varf 



ridicate. Pe circuitele din Formula One Cham¬ 
pionship Edition abandonul $i penalizarile 
pandesc la fiecare pas $i putem foarte u$or sa 
ramanem fara spoiler, pneuri sau, mai rau, sa 
plecam cu marina la pachet. Problemele mici 
se rezolva la boxe, unde timpul pierdut 
depinde acum de noi, pentru ca, in momentul 
in care mecanicii ne pregatesc monopostul 
de plecare, noi trebuie sa apasam foarte rapid 
butoanele care apar pe ecran. Al-ul adversa- 
rilor, botezat de producatori Live Action Rac¬ 
ing, are grija ca la realismul jocului sa contri- 
buie $i evolujia celorlalfl piloji. Trebuie sa spun 
ca este un Al alaturi de care este o piacere sa 
concurezi. Pe langa partea umana, care il mai 
trimite pe aratura, felul in care se comporta in 
duelurile de mare viteza este incantator. 
Atacurile sale sunt bine.adaptate la diferitele 
situa{ii, iar defensiva te for^eaza sa-{i alegi cu 
atenjie locul in care sa intri in depa$ire. 

HDF1 

Singurul lucru care pe unii ii poate 
dezamagi la acest joc este„nealinierea" 
echipelor la situafia acestui sezon. Doar pe 
unii pentru ca acesta este unul din cazurile 
fericite in care, eu cel pujin, prefer sa-l caftesc 
pe Schumi cu Juan Pablo Montoya decat sa 
ma dau cu surpriza Hamilton sau 
dezamagirea Raikkonen. Bineinjeles ca o 
solute $i mai buna ar fi fost prezenja ambelor 
sezoane, 2006 $i 2007.0 alia problema, cu o 
pondere redusa in calitatea jocului, este 
comentariul din acest joc, care nu poate fi 
incadrat decat la categoria„degeaba". Pe 
langa a$tia, Miki e un zeu. In schimb, sunetul 
bolizilor care strafulgera circuitele din joc este 
extraordinar de bine realizat $i, cu riscul de a-i 
enerva pe cei din jurul tau, mai pu^in 
conectaji la miza cursei, este recomandat sa 
te bucuri de glasul motoarelor la un volum 
ridicat. $i daca de sunet se ocupa un 5.1, 
tocmai {i-ai distrus farmecul transmisiunilor 
TV, pentru ca nici nu se compara. Dar $i mai 
important $i mult mai avantajos„expus"este 
felul in care se prezinta acest joc. De indata ce 
pui mana pe un cablu HDMI, o sa-{i dai seama 
ca Formula One Championship Edition este 
cu adevarat next-gen. Ma$inile sunt 


extraordinar de atent modelate, circuitele, in 
special cele stradale, arata superb, suprafaja 
pe care se alearga arata excelent, iar cursele 
pe timp de ploaie sunt fermecatoare. Mai 
mult, exagerand un pic, a$ putea spune ca 
este chiar tentant sa dai cu ma$ina de zid 
pentru a asista la spectacolul sistemului de 
particule din acest joc, dirijat de un damage 
engine incantator. Felul in care monopostu- 
rile sunt influence de curenjii de aer la 
viteze mari sau de virajele abordate prea 
agresiv te poate face sa te gande$ti daca ai 
de-a face cu un joc sau o transmisiune TV. Din 
toate aceste puncte de vedere jocul este un 
next-gen desavar$it Pentru controller-ul PS3-ului 
avem de ales intre $ase presetari, din care una 
ne permite sa folosim facilitate „motion sen¬ 
sitive", insa este aproape imposibil de 
controlat folosind doar incheieturile mainilor 
$i fara un punct de sprijin. Oricum este un 
plus pentru partea de fun. 

i$i merita tofi banii 

Formula One Championship Edition nu 
poate lipsi din colec^ia unui posesor de PS3 $i, 
in ciuda faptului ca intalnim component 
echipelor de la startul sezonului trecut, jocul 
se ridica la nivelul pretenjiilor unui pasionat 
al acestei competi^ii $i cu sigurant ca va fi 
apreciat $i de jucatorii de ocazie. Arata extra¬ 
ordinar, reu$e$te sa ne induca senzajia de 
viteza $i emo^iile deciziilor luate intr-o miime 
de secunda, iar multitudinea de moduri de 
joc $i de opjiuni ii asigura o viaja lunga.Toata 
lumea a$teapta maturizarea consolei PS3 $i 
aparitia primului titlu„greu"pe aceasta 
platforma. Parerea mea este ca nu trebuie sa 
trecem cu privirea nici titlurile din primul 
ciclu de viat al PS3-ului $i Formula One 
Championship Edition este un argument 
foarte bun. 
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*m Resistance: Fall of Man este un first-person 
shooter creat de Insomniac Games, studioul 
care ne-a adus jocurile Ratchet and Clank in 
case, §i singurul joc pentru PlayStation 3 dupa 
care am salivat chiar din ziua in care a fost 
anunjat. Dar acum mi-a trecut, iar asta 
„mul;umita" unei console care a reu$it, dupa o 
prima impresie buna, sa-$i dea cu firma-n cap; 
poate ca urmatorul update va rezolva 
chestiunea, iar in viitor nu voi mai avea 


ac^iunea din Resistance se petrece intr-un 
trecut alternativ, in care al Doilea Razboi 
Mondial n-a avut loc niciodata. Dar unde nu-i 
caft, nu-i nici distracfie, iar daca oamenii nu-$i 
scot ochii unii altora, vine altcineva s-o fad). 

In cazul de fa{a, invadatorul este Himera, o 
for^a pana acum necunoscuta omenirii. 
Nimeni nu $tie de unde au rasarit $i ce 
urmaresc, cu exceptia faptului ca au stat timp 
de zece ani sa cloceasca in Rusia, iar in 1949 
au pus ochii pe intreaga Europa. lulie 1951: 
americanii il trimit pe Nathan Hale impreuna 
cu un grup de„amici"sa sprijine forjele 
armate britanice in incercarea lor disperata 
de a respinge noul inamic, iar acesta 
descopera ca este imun la virusul raspandit 
de himere. Dar mai bine imaginaji-va cum 



arata Call of Duty cu extratere$tri in loc de 
nemji, adaugaji un virus care-i transforma pe 
oameni in pocitanii et voila: vive la Resist¬ 
ance! 

Himere pentru to$i 

Controlul este standard pentru un FPS 
din familia consolelor, Resistance oferind di¬ 
verse op^iuni de customizare, insa nu avem 
nevoie de ele. Jocul nu profita deloc de pe 
urma senzorului de mi$care cu care se lauda 
noul controller Sixaxis, senzajia pe care am 
avut-o jucandu-l fiind similara experienjei 
traite jucand Black pe PS2, ajutat de ' , 

excelentul Dual Shock 2. Totu$i, noul control¬ 
ler este mai ergonomic, mul^umita noilor 
butoane L2 $i R2. 

Sa nu uitam ca Resistance, alaturi de 
MotorStorm, a fost una dintre piesele de 


rezisten^a in ziua lansarii noii console de la 
Sony, iar pentru un joc care a vazut lumina 
zilei atat de„devreme" arata foarte bine. Dar 
nu at^t de bine incat sa ma lase cu gura 
cascata. Este adevarat ca unele peisaje arata 
fenomenal, echivaland pe alocuri grafica 
superba din Gears of War, dar in ciuda level 
designului foarte reu$it, o buna parte dintre 
ele due lipsa detaliilor care ar smulge suspine 
de admiratie prin maniera realista $i contextul 
in care se prezinta. Pacat, pentru ca se putea. 
In schimb, designul creaturilor care i$i fac 
apartya spre finalul jocului, in spe{a Jngerii", 
este foarte reu$it. 

Povestea este cel pu{in interesanta $i se 
dezvaluie atat prin intermediul unor cut 
scene-uri, cat $i prin seeven^e realizate cu en- 
gine-ul jocului, mScelul in sine desfa$urandu-se 
pe un fundal foarte bine conturat, astfel incat 
ac^iunea s3 nu para lipsita de sens. Din acest 
punct de vedere, campania solo aminte$te de 
Gears of War, dar spre deosebire de acesta, 
intoarcerea la un anumit checkpoint dintr-un 
nivel anume nu este posibila, iar de jucat, se 
joaca complet diferit. Ca gameplay, Resist¬ 
ance aminte$te cel mai mult de Call of Duty, 
cu diferenja ca include trei tipuri de vehicule 
controlabile: un jeep, un tanc $i o dracovenie 
din tabara adversa, Stalker-ul himerian, al 
caror control este distractiv $i foarte intuitiv. 

Din pacate, Al-ul inamic nu se ridica la 
inal^imea a$teptarilor, fiind extrem de 



simplist pentru generajia actuala de shooter- 
e in care $i-a facut Resistance loc cu coatele. 
Adversarii folosesc rar diverse obstacole 
pentru a evita gloanfele, din cand in c3nd se 
trezesc ca flancheaza $i fug de grenade, dar 



probleme sa tree fara bat^i de cap de la un tip 
de semnal video la altul. $i totu$i... 

De la comic la grotesc 

Saltul de la o serie de jocuri amuzanta $i 
in acela$i timp geniala, la un joc deosebit de 
sangeros $i brutal a fost o surpriza, dar Insom¬ 
niac le-a dovedit tuturor ca are la indemana 
tot ceea ce-i trebuie pentru a-$i folosi 
creativitatea legendara intr-un joc complet 
diferit. Povestea interesanta, grafica 
excelenta, level designul reu$it, controlul 
intuitiv, gameplay-ul fluid $i suportul excelent 
pentru multiplayer au transformat astfel Re¬ 
sistance intr-unul dintre cele mai bune jocuri 
disponibile pentru PS3 in ziua lansarii oficiale 
a consolei §i, de ce nu, unul dintre cele mai 
bune jocuri ale anului. Povestea jocului nu 
este prea complicata, ba chiar comuna 
jocurilor cu tenta SF din ultimii ani, dar pentru 
Cci Resistance a vazut lumina zilei exclusiv 
pentru PS3, merita sa-i acordam pu^ina 
atenjie. Cine $tie, poate ca proasp^tul 
cumparator al unei astfel de console n-a jucat 
in via^a lui un astfel de joc pe PC, Xbox, PS2 
sau orice alta najie de consola. A$adar, 
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de cele mai multe ori prefera sa atace in valuri secundar de tragere. Auger-ul, de exemplu, este 


sau sa stea pironiji locului in timp ce scuipa 
gloante. Practic, cei mai mul^i dintre ei se 
bazeaza doar pe armele din dotare, lasand 
orice manevra inteligenta deoparte pentru a 
demonstra cat de rezistenji sunt in fa{a 
proiectilelor. $i nu sunt, cu exceptia 
orataniilor de gabarit depart, dar nici macar 


o unealta foarte ingenioasa, deoarece, prin 
folosirea modului principal de tragere, Nathan 
i$i poate elimina inamicii tragand direct prin 
cladiri, in vreme ce utilizarea modului secundar 
declan$eaza aparitia unui scut care il protejeaza 
de gloan^ele adversarului. Preferata mea 
ramane insa arma cu luneta L23 Fareye, a carei 


ele nu pot supraviejui arsenalului care le face caracteristica principal^ este abilitatea de a 

incetini trecerea timpului pentru a u$ura lovirea 
unei Jinte mobile, dar asta nu inseamna c^ 
restul armelor mi s-au parut a fi inutile sau mai 
pu|in atragatoare. Unele dintre ele sunt chiar 
mai ciudate $i deosebit de originale ca design, 
surprinzand mai ales prin funcflonalitate. 



cu ochiul din traista americanului de serviciu. 


Pu$ca$ de meserie 

Nathan Hale vrea cu orice pre{ sa scape de 
himere, iar Insomniac l-a echipat in consecinfa, 
punandu-i la dispozijie un manunchi impre- 
sionant de arme. In primele momente ale jo¬ 
cului insa, Nathan nu are de ales decat sa se 
bazeze pe o mitraliera specified epocii, cu care 
se va distra pana in ziua in care pune mana pe 
Bullseye-ul himerian. Treptat, ajunge sa se 



Rezistenfa 


Campania solo este distractiva, iar 
rejucabilitatea este asigurata de noile arme 
pe care le putem debloca la final, ulterior 


ata$eze de noi arme, din ce in ce mai futuriste $i existand posibilitatea utilizarii a doua 


mai puternice, fiecare cu propriul ei mod 


arme simultan, cate una in fiecare mana. 



in mitologia greaca, Himera (Chimera) era un monstru teribil cu 
cap de leu, corp de capra $i coada de $arpe, devenit temut din 
cauza faptului ca... scuipa flacari. 


Incet, nu te grabi 
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Resistance va supravie^ui cu adevarat 
datorita suportului excelent pentru 
multiplayer. Poate fi jucat atat in mod 
cooperativ, impar^ind fereastra de joc 


r. 


V 


b:- 


cu un al doilea jucator, cat $i online, unde 
numarul maxim de jucatori care se pot ma- 
celari intre ei este de 40, iar modurile de joc 
sunt suficient de variate pentru a-i satisface 
pe to^i. 

In concluzie, Resistance este jocul pe 
care il va cumpara orice proaspat posesor al 
unei console PS3, dar numai dupa 
achizi^ionarea superbului MotorStorm. Este 
bun, dar nu indeajuns de bun incat sa ma dea 
pe spate, iar daca v3 place genul, Resistance: 






> Fall of Man merita mai mult decat o $ansa. 
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Vruuumm... vrum vruum... VRUUUUUUMMMMMM!!!! 


mult mai bine pe anumite tipuri de teren. 
Poate de aceea nu sunt multe trasee puse la 
dispozijie, pentru ca fiecare dintre ele trebuie 
abordat diferit, in func^ie de vehiculul ales. 

Motorul grafic dezvoltat de cei de la Evo¬ 
lution Studios nu i$i pleaca capul nici macar 


comod $i baga mare. 
Pentru primele zece 


Biscuiti, o$tenii mei! 


minute, vei injura ca 
la u$a cortului $i vei 
dori sa dai cu con- 
troller-ul de pamant, 


/ 


» 


\ Sony. Nintendo. Sony PlayStation 3. Nintendo producatoare de jocuri, a facut ceea ce nu a 


Wii.„Noi nu intelegem functionalitatea unui 
controller bazat pe senzori de mi$care $i nici 
nu putem justifica in fata publicului costurile 
ridicate ale unui controller al carui singur 
avantaj ar fi... controlul prin mi$carea 
incheieturilor. Nu o sa vedeji prea curand un 
asemenea controller de la Sony!". A§a zicea la 
un moment dat un purtator de cuvant al 
companiei Sony. Acest lucru se intampla 
inainte ca Nintendo Wii sa iasa pe piaja $i sa 
faca ravagii in randurile jucatorilor pe con¬ 
sole. Evident, Sony nu putea sa piarda startul 


mai reu$it nicio companie non-asiatica de 
mult timp. A produs un joc care a ajuns pe 
locul intai in topul de vanzari in Japonia. $i nu 
s-a oprit aid. in urmatoarele luni de la lansare, 
a ajuns pe locul intai $i in topul american $i 
european al jocurilor pentru PlayStation 3. 
Martin Kenwright, CEO al Evolution Studios, a 
fost mai mult decat fericit sa declare ca Jo 
see MotorStorm top the European, the Japa¬ 
nese and the US PlayStation 3 charts is just 
fantastic". Cred $i eu... Nimic nu poate fi mai 
frumos decat ca produsul tau sa ajunga Da 


$i sa iasa cu un produs care sa se afle din start Shit. 

in urma unei console deja pe piata de ceva Un fel de Destuction Derby mult mai 

vreme. Astfel a luat na$tere SIXAXIS™ Wireless avansat, Motorstorm este un simulator auto al 
Controller, asemanator cu cel cu care Wii-ul a carui punct forte este un engine fizic de 
spart gura targului $i cu care jucatorul poate speriat. Niciun alt joc pe care l-am jucat/vazut 
controla actiunea unui joc doar prin mi$carea pana acum nu a beneficiat de aportul unui 
incheieturilor. Controllerul acesta nu este asemenea engine. Facut special cu ni$te 

doar wireless, ci poate fi conectat la consola $i trasee pe care este imposibil sa nu te 


prin interfata USB prin care se $i incarca (un 
plus fata de controllerul oferit de Wii, caruia 
trebuie sa ii cumperi baterii sau sa folose$ti 
acumulatori). Oricum, acest review nu este 
dedicat controller-ului de PS3, ci unui joc 


trosne$ti macar de douazeci de ori pe cursa, 
Motorstorm nu pierde niciun moment in care 
ma$ina poate ramane fara un far, o bujie, un 
$tergator sau chiar o suspensie cu totul. 

Toate cursele din joc (21 la numar) se 


care, fara acest controller, ar fi un alt simulator petrec in Monument Valley, un loc unde 


auto, poate chiar mai prost decat cele 
existente, din motive despre care o sa citi{i in 
cele ce urmeaza. 


Cu motorul pe capota 

Evolution Studios, o companie britanica 



At 


k 



natura nu este deloc prietena omului. Un 
desert nemilos, in care vegetafia este pu$ina, 
soarele crud, iar drumul plin de pericole, ce 
supun ma$ina unui adevarat calvar 
automobilistic. Un dezavantaj al acestei vai 
este tocmai faptul ca este singurul loc unde 
cursele se vor {ine. Astfel, se pierde din 
farmecul descoperirii unui nou traseu pe 
masura ce avansezi in joc, fiind disponibil 
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in faja mult prea laudatului engine Unreal En- dar cand vei incepe 


I 



w 


doar cel precedent, cu o curba-doua in plus. 
Acesta poate fi, de altfel, primul dintre cele 
trei repro$uri ce i se pot aduce jocului. Cu 
toate acestea, sa nu va speriafi cand citi^i 
aceste lucruri. Un traseu nu se limiteaza 
nicicum la o singura trasa ideala ce trebuie 
urmata ad literam. O adevarata provocare 


! 

' 


gine 3, despre care se spune ca va sparge 
pietre intre pixeli. Este de departe jocul cel 
mai aproape de real pe care l-am vazut 
vreodata. Modelele vehiculelor sunt fantastic 
de bine realizate, iar de peisaje nici nu avem 
cum sa vorbim. Pe principiul„o poza face cat 
o mie de cuvinte", arunca-^i un ochi asupra 

imaginilor ce inso{esc articolul de fa{a $i iti vei 

! putea face o vaga idee despre modul 

I grafic de prezentare al jocului. Chiar $i 

I imaginile mari de prezentare ale 
? ma$inilor sunt facute cu engine-ul A 


F * 




grafic al jocului $i mai $tiu eu ce 
Photoshop art. 
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sa te prinzi, nu vei * m i 

vrea sa te dai jos din 7 * £ 

$a. Este clar: ai fost dMpr ^ 
prins $i e$ti depen- 5 

dent. Dupa ce vei 4 Kj| 

incerca de treizeci de -—*- 

ori prima cursa, vei 

ajunge la aceea$i concluzie ca $i noi: jocul 
este mult prea greu. Daca prima cursa te face 
sa pierzi o zi in fa{a televizorului, apai ty dai 
seama ce urmeaza. Acesta ar fi cel de-al 
doilea lucru ce i se poate repro$a. A fost facut 
un pic prea greu pentru utilizatorul obi$nuit. 
$i ca sa nu ne mai invartim mult pe langa 
subject, cel de-al treilea $i ultim repro$ ar fi 
timpii groaznici de incarcare. De la primul 
meniu $i pana la momentul in care vei incepe 
cursa propriu-zisa, vei pierde minute bune 
doar uitandu-te la televizorul pe care o casca 
de pilot de curse se invarte hipnotizant. 
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pentru $ofer este descoperirea parcursului 
potrivit vehiculului ales la inceputul cursei. 
Da, la inceputul fiecarei curse se pot alege 
diferite tipuri de vehicule cu care poti juca 
sau, in funcjie de specificul fiecareia, ai parte 
de unui ales de catre organizatori. Astfel, pe 
traseu se vor intalni in orice moment 
motociclete, ma$ini de raliu, camioane, atv- 
uri, mud tracker-e sau camionete. Fiecare 
dintre ele a&e<Jn punct forte, descurcandu-se 
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De nota zece 
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Cu ghidonul de gat 

Ca sa nu o mai lungesc mult $i sa va las sa va uita^i la poze, o sa 
La capitolul gameplay, jocul sta, de inchei spunandu-va ca pentru acest joc merita sa dati 20 de milioane 

asemenea, exceptional. Nici sa nu te gande$ti cat costa un PS3. Jocul este de nota 10 cu felicitari, iar baietii de la 

sa controlezi marina doar din stick, deoarece Evolution Studios ar face bine sa porteze jocul $i pentru PC astfel 








pierzi 90% din farmecul jocului. Activeaza 
controlul prin motion sensor, a$aza-te cat mai 


incat ^i noi, muritorii de rand, sa ne putem bucura de el. 


Koniec 
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La prima 
curb^ pierde 
cauciucul... 
Credeti-ma pe 

cuvant 
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Sfar$itul epocii lui Chuck 
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"■ Mi-am imaginat de la inceput ca ideea pentru poate vedea in making of-ul din primul God Grecia antica. 

. r God of War a aparut odata cu venirea la lucru, of War, acel Art Director, David Jaffe, e un fel Ce a ie$it? Un pachet de mu$chi care l-ar 

catre un cubiclu neincapator, a unui Art Direc- de Frodo mai entuziast, care declara ca a luat face pe Arnold sa ro$easca, pe nume Kratos, 

tor foarte, foarte suparat, probabil din cauza frumos de manuta toti arti$tii conceptuali $i i-a care e mai badass decat al{i 300 de spartani $i 

unei neveste rea de gura, a un copil goth $i a pus sa-i deseneze variante deosebit de care da impresia ca roundhouse kick-ul lui 

unei ipoteci enorme. in realitate, dupa cum se brutale ale unui protagonist pentru un joc in Chuck Norris e o pirueta timida din partea 



Ce te uiti, ba? N-ai mai vazut Grifonul... puiul 
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$i v-am zis eu ca Pegasul nu e bicicleta! 



Tinere, nu vrei sa-mi scarpini putin nasul? 





unei balerine imberbe. 

Primul God of War a angajat jucatorul 
intr-o aventura hollywoodiana prin mitologia 
elena, imprumutand elemente din tot felul de 
mituri $i legende, dar finalul sau nu promitea 
loc de vreo continuare, motiv pentru care am 
ridicat o spranceana cand am vazut trailer-ul 
de la GoW II. $i a ie$it. Cu surle, trambite, 
harpe $i urlete de agonie din partea 
militantilor anti-violenja in jocuri video. 

Despre grafica nu se pot spune multe - 
este acela$i engine - fara modificari 
revolutionare, dar functioneaza. Nu pare 
invechit, in principiu pentru ca modelele, 
animatiile $i efectele impestriteaza atat de 
puternic jocul incat pe alocuri e$ti tentat sa 
crezi ca e alt motor. De multe ori, ca $i in primul 
GoW de altfel, peisajele ametitoare, statuile 
gigantice, plimbarile pe lanturi intinse intre 
insule $i caii enormi fac jucatorul sa se simta 
mic, mic de tot (pentru ca $i e, de altfel) in 
comparatie cu lumea hiperbolizata. 

„De ma voi scula, pre multi am 
sa popesc!" 

Povestea continua tragedia lui Kratos, un 
spartan devenit rege al razboiului la sfar$itul 
primului joc, care odata ajuns la putere $i 

simtindu-se exteriorizat din trivialitatea 

# 

existentiala a celorlalti zei, ajuta Sparta sa 


cucereasca restul Greciei, cetate dupa cetate. 
Asta pana cand, in timpul asaltului asupra 
Rhodos-ului, zeii sunt cam irita^i din cauza 
repertoarului de genocid al lui Kratos $i ii 
impun sa inceteze. Acesta se arata pujin 
interesat de ceilal^i zei $i se arunca de pe 
Muntele Olimp spre a asista asaltul. Zeus $i 
Athena il tradeaza $i ii iau sistematic toate 
puterile de zeu, in timp ce spartanul se lupta 
$i invinge Collosul din Rhodos, dupa care este 
ucis de Zeus. Ca intotdeauna, se treze$te cu 
un aliat nebanuit, Gaia, care ii ofera o noua 
$ansa de a se razbuna pe zeul zeilor. Kratos 
porne$te in cautarea Moirelor, pentru a-^i 
schimba soarta $i a preveni uciderea sa de 
catre Zeus. 

Anumite aspecte ale storyline-ului sunt 
foarte asemanatoare cu seria Prince of Persia, 
de$i mult mai putin elaborate: ideea 
schimbarii sortii, intoarcerea in timp $i 
posibilitatea, dupa un anumit punct, de a 
incetini pana aproape de inghetul propriu-zis 
al timpului, folositor pentru rezolvarea 
anumitor puzzle-uri. 

Ca $i primul joc, God of War II imprumuta 
din mituri personaje, le prelucreaza/stilizeaza 
$i le introduce intr-un format mai curat, mai 
uscat in poveste. Vom avea ocazia sa 
cunoa$tem ($i sa ne luptam) cu personaje 
arhicunoscute, ca Tezeu, Icar, Perseu, Clotho, 
Atropos, sa ajutam titani ca Prometeu, Atlas $i 


chiar sa-l revedem, ca boss, pe capitanul 
barbar din primul joc, acum materializat intr-un 
calarej undead cu ditamai ciocanul. Pana $i 
capitanul corabiei de la inceputul primului joc 
face un cameo, cu replica tipica:„You again?" 

Portretul anti-eroului Kratos pierde din 
profunzime, in principiu pentru ca ia ni$te 
decizii complet idioate. Dupa parerea mea, 
producatorii s-au concentrat mai mult pe 
conturarea lumii care il inconjoara decat pe 
personaj in sine, imi puneam intrebarea, in 
prolog, in timp ce eram jepuit de Zeus $i 
Athena, de ce pun mana pe sabia aia de pe 
jos care suge viata, mana $i experienta din 
mine. Dar de dragul storyline-ului, pentru ca 
altcumva nu se poate avansa, a trebuit s-o fac 
$i pe asta. Concluzia a fost simpla: ura ii face 
pe oameni incredibil de pro$ti. Dar ofera, in 
medie, 14 ore de distractie pura. Este foarte 
indicat insa, daca nu ati facut-o inca, sa juca^i 
primul joc. 

Cere, patrat, cere, triunghi 

Mecanica luptelor nu a suferit modificari 
majore. Avem ca arme primare Blades of 
Athena (redenumite din Blades of Chaos), 
cutitele cu lanj ata$ate de brajele 
personajului - iar arma secundara din primul 
joc, Artemis Blade, a fost inlocuita de trei alte 
arme, objinute succesiv - Barbarian Hammer, 


Daca nu e$ti cuminte, te bate 
Dumnezeu(l Razboiului) cu biciul 

de foe 
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Spear of Destiny $i Blade of Olympus. 
Functionalitatea lor e relativa, jocul putand fi 
terminat fara a folosi vreuna din cele trei, 
chiar $i cu ability maxate prin distribute de 
experien^a. Dar de dragul variatiei in lupta, 
pot fi folosite pentru distractie. 

Vrajile acordate de zei in primul joc au 
fost inlocuite de vrajile titanilor, dar care in 
esen^a au cam acela$i efect. Exista vraji de 
AoE (care fac damage pe o zona), un arc 
magic $i alte unelte de distrugere in masa $i 
genocid. 

Ceea ce face God of War II sa fie un joc 
mai bun ca primul este inmul^irea 
exponential^ de puzzle-uri, bo$i $i elemente 
de plot, unele chiar deosebite ca natura. 
Imagina^i-va urmatoarea scena: pentru a 
objine o audienja cu Moirele, Kratos trebuie 
sa salveze un traducator indaratnic de la a-i 
citi dintr-o carte, traducator care, banuind 
intentia spartanului, se sinucide. Kratos 
trebuie apoi sa treaca prin deranjul de a da 
timpul inapoi $i a-l ingheja apoi pentru a-l 
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jocul ar merita two thumbs up. Disperarea lui deblocate. God Mode-ul din primul joc, cea 

Jff • SB® U * \ h 


Perseu, ajuns inaintea Moirelor, furia lui Zeus 


mai mare dificultate, $i-a ridicat baremul - 


$i tonul matern al Gaiei sunt perfect redate de aici, Titan Mode e unul din cele mai mari 


catre actori $i ma inchin in fata 
compozitorului. Daca in primul joc 
dezvoltasem o u$oara aversiune pentru 
theme song $i muzica dupa ce l-am terminat 
de doua ori, la GoW II am dat televizorul la 


salva pe traducator, doar ca sa il dea cu capul maxim in toiul noptii pentru ca $i-a meritat 


dificulta{i de care am avut frustrarea sa dau in 
vreun joc. 5« o parte din extra content nu 
poate fi deblocat decat prin terminarea 
acestui mod. Sper sa pot sa-l termin pana 
apare God of War III pe PlayStation-ul cu 
acela$i numar in coada. Pentru ca merita. 


de carte pana il convinge sa citeasca $i sa-l toate injuraturile din partea vecinilor venite 
ucida pe acesta, un sacrificiu uman fiind ulterior. 

necesar pentru obtinerea audientei. Marea problema a jocului vine dintr-un 

Jucatorul va avea de asemenea acces la element care a devenit o moda $i de care sunt 
aripile lui Icar (bineinteles, dupa ce il omoara foarte nemuljumit. Finalul e un cliffhanger 

pe cel din urma) cu care poate plana in timpul pentru partea a treia $i singurul amortizor 


caderii, la Lana de Aur a lui lason (pe care o 
obtine omorandu-l pe Tezeu) care folose$te 


pentru senzajia de nemultumire din final a 
fost extra content-ul, care $i-a facut loc $i in 


drept scut impotriva a aproape orice, inclusiv continuare, din fericire. Challenge-uri, filme 


raza de impietrire a meduzelor. 

Secvenfele animate interactive, in care 


despre crearea jocului, artwork-uri de Andy 


A cumpara sau a nu cumpara... 

Daca v-a placut primul joc, al doilea e 
musai. Daca v-au placut Prince of Persia, 
Shadow of the Colossus, Devil May Cry sau 
Okami, jocul merita cumparat. Daca va surade 
ideea de a petrece 14 ore parca extrase din 
filmul 300 din punct de vedere vizual, luptand 
cu zei, minotauri, meduze, calarind Pegasul 


Secvenfele animate interactive, in care Park $i al^i renumiti arti$ti conceptuali care au printre nori $i omorand eroii copilariei din 

trebuie apasata o succesiune de butoane care asudat cu tableta grafica in brate ($i au facut o mitologia greaca, vi-l recomand cu caldura. 

apar pe ecran in timpul luptelor cu bo$ii, n-au treaba excelenta) $i costume alternative pot fi Daca insa preferati constructii elaborate, 

disparut, ci s-au inmultit $i ele. Sentimentul scenarii rafinate, personaje subtile, profunde 

I I Same! $i un gameplay mai putin caustic, s-ar putea 


disparut, ci s-au inmultit $i ele. Sentimentul 
predominant este $i mai brutal decat in jocul 
de debut, partial datorita acestor animatii, 
partial datorita faptului ca jocul este cam de 
doua ori mai lung decat primul $i partial din 
cauza ca personajul principal nu are 
remu$carile pe care le avea in primul, nu 
incearca sa salveze pe nimeni (decat in 
intentia de a-l omori ulterior). 

Voice acting-ul e de categoria„dat fiori". 
Chiar daca e putin cantitativ, discursurile lui 
Zeus $i Gaia sunt mai mult decat 
convingatoare $i doar pentru muzica $i voci 



ca GoW II sa nu fie pentru voi. 
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TOTH Anniversary 

Pentru ce titlu a semnat Ubisoft un contract cu 
Paramount Pictures? 

a. Viking 

b. Loki se Tntoarce 

c. Beowulf 


Nome. pfenumc 


liX«wtato 


THofon 


C nH 




judoj 


K.^spunsul il g^sesti in rubric.) de $tiri ( j m aces! num.ir al revistei. 



iga un Oual Trigger 




Rumble Force Gamepad 

In ce luna a acestui an se va lansa Assassin's Creed? 

a. septembrie 

b. octombrie 

c. noiembrie 


Nome, pcomimc 


Localitate 



Ca^tsiga unul dint:re cele 

Z DVD-uri cu filmul 

Smokin’ Aces 


Cine este regizorul filmului Hartia va fi albastra? 

a. Franz losef 

b. Radu Muntean L 

c. Joe Carnahan 


Nume, pienum* 


Decupa^i talonul 



































































































De ce ne plac asiaticele... 


S E greu pentru o serie de jocuri sa-ji pastreze 
■■ farmecul dupa ataxia ani. Dupa atatea conti- 
nuari, side-game-uri $i un MMORPG, te-aj a$- 
tepta ca Final Fantasy sa se a$eze lini$tit pe 
raftul prafuit al nostalgiei $i sa produca con- 
, tinuari comerciale, lipsite de substanja creativa 
’ pe care o au primele jocuri din serie. Cel pu^in 
daca avem in vedere faptul ca in ultimii cinci ani 
nu s-a facut nicio adifie majora single player. 

Final Fantasy XII vine cu o serie de 
imbunata^iri $i modificari de gameplay, un 
storyline cel pujin interesant, caracteristicile 
clasice care au consacrat seria $i un protago¬ 
nist u$or efeminat $i ceva mai androgin decat 
ultimul erou, Tidus din Final Fantasy X. 

Lumea abordata de FF XII este Ivalice, 
cunoscuta fanilor seriei din FF Tactics, $i care 

mie mi se pare mai imersiva $i mai pitoreasca 

* . 

decat oricare dintre dimensiunile precedente. 
Dirijabile $i nave de atac in aer, ora$e cu influ¬ 
ence arhitecturale orientale pe sol, populate 
de oameni $i $oparle gigantice creioneaza o 
lume vie, dinamic^ $i frumoasa. 


formula-suspecta dupa primele 20 de minute 
de joc. Pe parcursul jocului vom avea parte de 
fraji gemeni, tradari, du$mani aparenji care, 
in fond, ne sunt aliaji, $i prieteni care sunt de 
fapt du$mani. 

Ceea ce mi s-a parut deosebit de intere¬ 
sant in acest joc a fost introducerea unui 
scenariu politic intr-o lume fantasy cu 
elemente sci-fi, fenomen care contrasteaza 
puternic cu ce am fost obi$nuty de ultimele 
jocuri ale seriei. Tema pove$tii din Final Fan¬ 
tasy XII nu este nici dragostea, nici bine vs. 
rau, nici vreo alta tema clasica de basm, ci 
aparenja iluzorie a lumii ilustrate $i confera o 
profunzime universului Ivalice care il 
deta$eaza, de exemplu, de lumea mai simpla 
$i unidimensionala a Spirei din FF X. Cu alte 
cuvinte, asistam la scenarii de natura sociala 
$i politica, al caror spectacol se desfa$oara pe 
mai multe planuri, din perspectiva simple a 
unui baiejandru imberb. 

Personajele jucabile sunt in numar de $ase 
$i ii includ, cu excepjia lui Vaan, pe prietena lui 
din frageda pruncie, Penelo, capitanul Basch, 
prinjesa Ashe, un pirat manierat care aduce 
pujin cu Jack Sparrow, Balthier, §i pe asociata 
acestuia - o femeie cu urechi de iepure, Fran. 

Dialogul este impestri^at de elemente pue¬ 
rile specifice anime-ului (caci in fond vorbim de 
un joc cu influence puternice anime), dar 
personajele au profunzime, personalitate $i $arm, 
$i se poate urmari chiar o evolucie, o maturizare 
in personajul principal. Se vede un studiu rafinat 
in creionarea diferitelor personality $i conflicte, 
care nu $arjeazci $i nu fi deranjeaza pe cei mai 
preocupaci de latura narativa a jocului. Fiecare 
din aceste personaje are planurile, aspiraCiile $i 
motivele proprii, a caror dezvaluire este o buna 
parte din farmecul jocului. 

Party-ul poate fi alcStuit din trei perso¬ 
naje simultan, unui singur fiind controlat di¬ 
rect, $i in anumite momente ale storyline- 
ului, un guest character. 

... you could see... 

Grafic, jocul nu este explozia revolutiona¬ 
ry reprezentata de Final Fantasy X, dar pre- 
zinta o sensibilitate vizuala specified 
SquareSoft. $i asta far£ timpi de incSrcare 



Once upon a time in Ivalice 


Povestea debuteaza cu nunta princesei 
Ashe a Dalmascai, un mic regat prins intre do- 


ua mari imperii (Nabradia la nord-est $i Archa- 
dia la sud-vest), cu prinCul mo$tenitor al Na- 
radiei, Rasler. Cei doi nu se pot bucura de cine 
tie ce luna de miere, fiindca forCele Archadiei 
invadeaza regatul imediat dupa nunta $i prin¬ 
Cul Rasler este ranit mortal. Intr-o incercare 
aparenta de a salva regele Dalmascai, tanarul 
capitan Basch $i un tanar de 17 ani, Reks, se 
lupta cu invadatorii pentru a ajunge in camera 
regala, unde Basch se dovede$te a fi un 
tr^dator, ucigandu-i pe Reks $i pe rege, care, 
susCine capitanul, urma sS semneze un tratat 
prin care preda Dalmasca Archadiei. 

Personajul principal este Vaan, fratele 
mai mic al lui Reks, care i$i duce zilele in 
Rabanastre, capitala Dalmascai, jecm^nind 
etacenii naivi $i visand la o posibila cariera ca 
irat. Povestea orbiteazS in jurul acestui 
Aladdin mai blond, cu ochii mai mari $i 
vocea mai subcire, care se lanseazS intr-o 
aventura cu urmari neb^nuite, cu fiecare 
pas incesat de pericol $i tradari etc. Adica o 


CONSOLE 



F«r4l Strike 


« 


Deci a$a arata 
lepura$ul de 
Pa$ti... 






k 


S 








Whip Kick 







excesivi. Cinematics-urile sunt demonstraCii 
artistice lucrate $i finisate cu rabdare de chi- 
nez batran $i autist, iar lumea are o cromatica 
vie $i dinamica, fara a fi excesiva sau deran- 
janta. Influenced anime, evidente, chiar daca 
nu sunt pe gustul meu, schijeaza ni$te trasa- 
turi ale Ivalice-ului pe care sunt nevoit s£ re- 
cunosc ca un alt stil nu le-ar putea creiona. 

De la mulcimile de oameni inghesuici in 
piaja, cladirile de piatry galbena, erodata de 
timp $i pana la Esperi, creaturi summon-ate, 
jocul dovede$te o atencie la detaliu aproape 
obsesiva $i nu i se poate repro$a decat ca, pe 
alocuri, e claustrofobic, un pic prea geome- 
trizat $i artificial in medii in care depune un 
efort pentru atmosferS. 

Apropo de Esperi, dintotdeauna sum- 
mon-urile din Final Fantasy au fost unui dintre 
deliciile luptelor - creaturi mitice, inaripate 
sau nu, gata tot timpul sa sara la beregata 
tentanta a behemoCilor, a $obolanilor giganci 
sau a altor bazaconii agresive de prin joc - $i 
de la graficS la animate, nici de data asta nu 
lasa hype-ul de izbeli$te. Cred ca am fost 
martor la unele dintre cele mai frumoase 
modele de creaturi de pana acum. Din orice 
joc. Niponii a$tia chiar au $tiut sa-$i aleaga 
designerii. Two thumbs up. 

... and hear... 

Voice acting-ul e ca intotdeauna. AdicS 


bunicel. Nu pot sa zic ca m-a Cinut in priza sau 
ca mi-ar fi stors vreo lacrima, dar sunt actori 
destul de bine oriental, reprezentativi pentru 
personajele carora le dau viaca. Poate chiar 
asta e problema, ma a^teptam ca vocile sa fie 
un pic mai motivate, de$i ar fi un pic cam 
preten^ios sa cer un rise din partea lor, cand 
in fapt, $i-au facut treaba. 

Muzica nici ea nu e revolujionara, dar 
exista o sincronizare audiovizuala care in 
anumite momente m-a facut sa ma integrez 
mai bine in Ivalice. $i cand zic anumite 
momente ma refer in special la cutscene-uri. 
Din punctul acesta de vedere, cred ca merita 
o menjiune deosebita theme song-ul, care nu 
mai suna atat de corny ca in versiunile 
precedente (este vorba de melodia „Kiss me 
Goodbye", interpretata de Angela Aki). 

... and feel... 

Mark Twain a zis ca istoria nu se repetS, 
dar rimeaza - acesta este $i sentimentul pe 
care il induce dupa un timp de joc Final Fan¬ 
tasy XII, nu doar datorita lore-ului, care chiar 
se repeta, ci din cauza construcjiei care are 
elemente imprumutate din multe alte jocuri 
din serie - $i din fericire majoritatea acestora 
sunt elemente reunite. Exista un oarecare sen¬ 
timent de deja-vu pe alocuri. 

Cu toate astea, gameplay-ul are destule 
componente noi care sa-i faca $i pe cei mai 


plictisifi de linearitatea din alte jocuri Final Fan¬ 
tasy sa ridice o spranceana. Poate cel mai clar 
exemplu este transpunerea luptelor in 
dimensiunea reala a jocului, fara random en¬ 
counters, inghejari ale personajelor $i trecerea 
intr-un combat screen diferit de cel de 
calatorie. Aceasta adijie aduce practic doua 
aspecte noi jocului: primul este legat de faptul 
ca o tactica elaborate devine mai importanta 
decat un gear mai bun, iar al doilea este legat 
de o forma mai cursiva a jocului, fara 
obositoarele„random encounters". Atata timp 
cat nu sunt inamici in jur, poji admira lini$tit 
peisajul, fara frica unei lupte care sa apara din 
senin ca o bomba nucleara intr-o dimineafa 
japoneza. $i, ajungand la capitolul asta, trebuie 
sa ma declar foarte mul^umit de echilibrul 
nivelurilor, abilita^ilor $i comportamentului 
mon^trilor, fiind mai greu de batut $i mai 
variafi decat cei din Final Fantasy X. 

0 alta adifie ce are legatura cu luptele 
este posibilitatea de a inl^n^ui mai mul{i 
mon^tri de acela^i tip prin invingerea lor 
succesiva. Daca este infrant alt tip de 
monstru, lanful se rupe, dar prin crearea unui 
chain mai mare, create $ansa drop-urilor mai 
valoroase, de la po^iuni la iteme care pot fi 
vandute NPC-urilor din joc pentru a debloca 
diferite armuri de la bazar. De asemenea, prin 
anihilarea unui anumit numar de mon$tri de 
fiecare tip se dezvSIuie informal secrete 
despre joc, poveste, lume, personaje, precum 
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$i ce materiale trebuie vandute pentru un 
anumit tip de gear. 

Cele doua elemente noi care {in de com¬ 
bat management sunt sistemul de Gambit $i 
License Board-ul. Gambit-ul este practic Al-ul, 
o succesiune de acjiuni care pot fi 

desemnate de catre jucator pentru 
personajele din party cu care nu 
joaca activ (avand in 

vedere ca poate fi un 
singur lider la un 
moment dat). 
License 
Board-ul 
este de 
fapt 






un fel de 

skill tree, construit ca 
o tabla de $ah, pe care se pot descoperi 
tehnici noi, precum Libra, care dezvaluie 
informal despre adversar (vulnerability, hp 
pool etc.), vraji noi, indiferent de natura lor, 
ofensiva sau defensiva, $i echipament. 
Acestea pot fi ulterior cumparate de la NPC- 
urile care se ocupa cu comer^ul din joc. Apoi, 
de pe License Board pot fi cumparate $i 
comenzi de Gambit. Fiecare patrat descoperit 
deblocheaza accesul la patratele adiacente, 
astfel explicandu-se evolu^ia treptata in grad. 
Resursa cu care se„cumpara" aceste patrate 
este License Points, obfinute, alaturi de 
puncte de experienja, prin lupta cu mon$trii. 

Aceasta formula de adaptare va cere, mai 
devreme sau mai tarziu, timp alocat farming-ului 
de LP-uri, pentru a imbunaty caracteristicile 
personajelor. Cu toate acestea, jocul poate fi 
terminat chiar $i doar urmarind quest-ul prin¬ 
cipal, de$i la un moment dat se va resimji 
lipsa unui skill sau altul. 

Desigur, apar o gramada de quest-uri 
secundare, minigame-uri $i misiuni de 
vanStoare, prin care diferite NPC-uri te trimit 
sa ucizi mon$tri de prin lumea largS, in 
schimbul unor recompense din ce in ce mai 
valoroase pe masura ce evoluezi in acest 
sport. Unii din creepii care trebuie vana{i sunt 
u$or prea pokemonici $i, de$i sunt dispus sa 
fiu foarte open-minded (totu$i, am jucat vreo 
80 de ore cu un gagiu cu ochi de caprioara $i 
voce inca pubera), nu pot sa pricep integrarea 


Ze combat! 
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unui animal numit Rogue Tomato, care e, in 
esen^a, o ro^ie in pijama care alearga 
bezmetica de colo-colo, horcaind ca o 
dihanie din iad - $i nu exagerez. nu, nici nu 
e singurul, mai sunt ni$te matrapazlacuri 
turbate care arata mai mult a vise umede 
pentru dracoaice decat adversari de temut 
pentru party-ul meu de aventurieri. 

Una din tradi{iile care s-au pastrat este 
ascunderea a diferite iteme $i echipament se¬ 
cret prin joc, accesibil doar prin executarea 
unor manevre Jicnite, sau, in cazul meu (pur 
accidental de altfel) evitarea deschiderii 
anumitor containere din joc. Dupa ce m-am 
convins ca multe sunt cam degeaba, le-am 
luat pe sarite §i la un moment dat am primit o 
chestie care se cheama Zodiac Spear in limbaj 
popular. Ulterior, am aflat ca, daca 
deschideam ni$te borcane, primeam doar Gil 
(unitatea monetara din Final Fantasy). $i am 
aflat de asemenea ca arma asta e cea mai tare 
din joc. Ji-a facut treaba. 


... an epic adventure 

Ca sa nu-mi mai lungesc parerea pe 
cerneala altuia, Final Fantasy XII este genul de 
joc pe care il apreciaza, paradoxal, cel mai 
mult, nu oamenii carora le place neaparat 
anime-ul, ci cei carora le plac basmele, 
pove$tile $i intrigile. Impactul cel mai puternic 
il au nu frezele ciudate, ochii mari, replicile 
inocente schimbate intre Vaan $i Penelo (pe 
care le suspectez in continuare c3 au mesaje 
subliminale sexuale mai ceva ca in„Riga 
Crypto $i Lapona EnigeD, ci intorsaturile 
scenariului, aventurile prin care tree cei $ase 
eroi $i pasti$a unei lumi deosebite. Este un joc 
ce poate manca de la 50 la 100 sau mai multe 
ore de joc, depinde cum il joci $i ce anume 
urmare$ti. Questa principals consuma in sine 
circa 40 de ore, dar marimea lumii, atracjiile 
colaterale $i caracterul nelinear al jocului ofera, 
ca timp de consum, cel pu{in dublu. Este genul 
de joc farS hibe majore, relaxant $i lung, reco¬ 
mandat tuturor posesorilor de PlayStation 2. 

■ Zuluf 

► Producator Square Enix 

► Distribuitor Square Enix 

► Calitate ★ ★ ★ ★ ★ 

Consola PS2 oferita de 
Best Distribution, Tel.021 -408.30.90 




mai rapida revista de masini! 
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Death 


Farts 


Personaj: Parfe 
Server: Executus 
Ghilda: Death by Farts 

Func^ie: $ef 








Buna ziua! Ma numesc Parfe ?i sunt pala¬ 
din. Mai sunt ?i alte lucruri, dar momentan voi 
vorbi despre a fi paladin $i, mai ales, roman in 
World of Warcraft. M-am hotarat sa va scriu 
aceste randuri dupa ce am citit in numerele 
anterioare despre ghildele romane?ti sau cu 
un numar majoritar de romani din World of 
Warcraft. Nimic nu m-a bucurat mai tare cand 
am vazut cata armonie $i injelegere exista in 
ghildele acelea, parca nici nu am fi romani. Ei 
bine, nu m-am putut abtine sa nu va 
contactez $i sa va povestesc un pic ?i despre 
partea mai necurata a romanilor din WoW. 

Ghilda cu acest nume mai pujin curat ?i 



















carora astfel le ?i mulfumesc pe aceasta cale, 


care nu inspira deloc incredere nimanui a fost de?i nu sunt romani. 


creata cu un scop foarte precis. De a scapa 
initial de spam-ul invitatiilor in ghilde 
fantoma ?i de a evita apoi cererile disperate 
ale unora care ar dori sa intre intr-o ghilda cu romani ca de dracu'! De ce? va intrebat oare 


Toata experienta mea de jucator de 
MMORPG ce inglobeaza cinci ani pana acum 
m-a inva^at un lucru clar: sa ma feresc de 


un tabard fain (tabard este un fel de poncho 


indignat acum. Deoarece sunt cei mai ai 


care se poarta pe deasupra hainelor obi?nuite naibii, cei mai hot ?i cu vocabularul cel mai 

?i pe care este desenat blazonul ghildei). Cum scarbos cu putinja. Ah, ?i sa nu te puna 


care sa fie legat strict de pamanturile ^arii. Cu 
un nume strict romanesc este imposibil sa te 
eschivezi de cer?etorii romani care impanzesc 
serverele oricarui joc online, sa te fere?ti de 
cei care te cheama in stanga ?i in dreapta ca 
sa fentezi un nordic sau un american sa ifi dea 
ni?te bani. Unul dintre laitmotivele cu care 
e?ti„aga{at"este doar sa te intrebe de unde ai 
luat ultimul card de credit cu care ti-ai platit 


prea putina lume ar vrea sa fie asociata cu 


cumva dracul sa nu il ajuti pe un concetatean contul pe ultima luna, caci el are deja patru 


flatulatia, prea pu^ini m-au mai sacait pe mine cu o mie-doua de gold sau cu o plimbare 


conturi blocate deoarece a platit „pe mocca 


?i pe prietenul meu sa ii primim in ghilda. Da, 
ghilda aceasta este o ghilda formata din doi 
oameni. Cele zece semnaturi necesare 
inscrierii in catastiful ghildelor din joc au fost 


gratuita prin instante de unde sa ii cada $i lui dar l-au prins bulangiii (scuzati expresia) de la 


ceva, ca te-ai ales cu inca cinci pagini de 
injuraturi noi. 

Una dintre primele mele gre?eli in 


Blizzard. Mai mare ru?inea. 

Acum poate va radeti in barba ?i va 
spunet ca am pierdut tot farmecul din finalul 


realizate cu ajutorul prietenilor no?tri ingame, jocurile online a fost sa imi aleg ca nume ceva jocului, al carui continut se poate face doar cu 

o ghilda puternica, iar o ghilda de doi oameni 
nu inseamna nimic. Ei bine, aici va in?elat 
amarnic. in momentul in care e?ti un jucator 
bun, lumea iti recunoa?te valoarea ?i, de?i nu 
e?ti in ghilda, e?ti invitat la raiduri ?i la 
instante pentru ca e?ti bun, ajuti chiar daca 
nu ai nimic material de ca?tigat in acel mo¬ 
ment ?i, mai ales, nu mananci rahat. 

Asta este ghilda Death by Farts, iar daca 
demonstrezi ca nu e?ti un roman dintre cei 
despre care am vorbit mai sus, e?ti bine-venit. 








Va reamintim cd apeptdm e-mail urile voastrepe adresa wow@level.ro (specifkap in subiect cd e pentru File de Poveste) cu un 
text care sd conpnd in primul rand numele personajului vostru p serverul pe care jucap. ghilda din care facep parte j i cap alp romani 
sunt in ghilda. Restul textului este alegerea voastrd. Poate reprezenta o experienfd in particular relativ la WoW sau poate ft pur p 
simplu ceea ce simpp cdndjucap. Poate fi un text de reclamd la adresa ghildei din care focep parte sau descrierea unuiparty reupt in 
Black Moras. Unul-doud screenshot-uri sunt necesare pentru a da p o forma grafted expenenfei voastre. Regulile de scriere sunt foarte 
simple - textul trebuie sd fie scris cu diacritice, simplu, fdrd imagini integrate, preferabil in format .doc sau .txt. Screen shot -urile 
trebuie sd aibd rezolupa minima de 800x600, de calitate cdt mai bund posibil p cu format la alegere (.jpg. .bmp sau .png). Numdrul 
maxim de caractere cu spapi este de 3500. 
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unul dintre cele 
pachete trial de 14 zile 
pentru World of Warcraft 
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Care este ora$ul hoardei din Stranglethorn Valley? 

a. Ogrimmar 

b. Grom'Gol 

c. Kargath 


••lit 


• I. 







CC 

cn 

0 

c 

o 

<3 

u 

• mem 

c 

D 

£ 

e 

O 

■p 

D 

CC 

1 

1 

2 
0; 

& 


t in 


rv 

8 

rs 

t? 

D 

CT» 

D 

JS 

C 

*2. 

> 

st 

2 

c£ 






aT § 

- in 








R«1spunsul il in jurnalul World of Warcraft din acest numir al revistei 
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Nume, pr enume 


Sir. 
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La concursul LEVEL impreunS cu Ubisoft, jocul Prince of Persia: The Warrior 
Within a fost ca$tigat de c^tre Stanciu Florin Alexandru din I.L Caragiale. 

La concursul LEVEL impreuna cu Best Distribution, cele 20 de pachete trial 
de 14 zile pentru World of Warcraft au fost castigate de cStre urmStorii 
participant: Peter Silviu Alexandru din Petro$ani, Sandor Cristian din 
Timi$oara, Sendenoiuc Andi din M^nSstioara, Tachi Emilia din Ghimbav, Misca 
Andrei din Tecuci, Carlig Florin lonuf din Tecuci, Gatea Vlad din Ocna-Mure?, 
Deliman Elisabeta din Media$, V^rlan Corneliu lonu^ din Tecuci, Pfe$a lonuj 
Adrian din Targu Jiu, Voda Sabin Alin din lernut, Doina Alin Mihai din Ramnicu 
SSrat, Opris Alexandru din Reghin, Voina Cristian din Media?, lancu Denis-llie 
din Boto$ani, B^la? Tudor-Dan din Ludu$, Paleu Radu din Bicaz, Pop N. Viorica 
din Braesti, Pivniceru Mihai Claudiu din Valea Grecului $i Lascu Anca din Batiz. 

La concursul LEVEL impreunS cu Star Print, urmStorii doi participant au 
cS?tigat un Popcorn Machine ?i un Laserpointer: Pop Andrei $tefan din Cluj 
Napoca $i Roman Adina din Bucure$ti. 

La concursul LEVEL impreunS cu Best Distribution, jocul Command & Con¬ 
quer 3: Tiberium Wars a fost c3?tigat de cStre Turcu Cristian din Constanta. 


La concursul LEVEL impreunS cu Best Distribution urmStorii participant au ca$tigat cate un 
Card Club Gameshop.ro: Rad Elvis din Arad, Butoiu Edward Cristi din Breaza, Petrescu Paul din 
BSicoi, Stockel Alexander din Bucure?ti, Rusu lonicS din Foc$ani, Vasui Marian Octavian din 
Comana de Sus, Opri? Alexandru din Reghin, Smeu Monica din TSrlungeni, Grui Qtalin din 
Timi$oara $i Cojocariu Bogdan Teodor din Boto?ani. 

La concursul LEVEL impreunS cu Hercules, Szasz Arnold din Odorheiu-Secuiesc a c£?tigat un 
Hercules Webcam deluxe. 

La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment Enterprises, urmStorii cinci participant 
au ca?tigat Ccite un DVD cu filmul Flushed Away: Costache Jan Tudorel din Bucure?ti, Gafencu 
Lucian loan din Suceava, Damoc Francisca din BrSila, Popa Dr5gu? Cezar din Sebe? ?i Dobo? 
Florin Teodor din Cluj Napoca. 

REGULAMENT DE CONCURS 





Si/ent ^nter, V 

c °fhmand & 

Conquer 3 





V 
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Ca?tigatorii sunt rugat sa sune la redacte: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 
133. Ca?tigdtorii sunt rugat trimita o copie dupi actul de identitate pe fax (0268- 
418728), e-mail (Diana Calin@vogelburda.ro) sau prin po?td (Vogel Burda Communi¬ 
cation, OP 2 CP 4, 500530 Bra$ov). Premiul va fi expediat prin po$ta. Persoana de con¬ 
tact: Diana Calin (0268-415158). Termenul de revendicare a premiului este trei luni de 
la data anun{drii ca?tigatorului. Dupa expirarea acestui termen, premiul nu mai poate 
fi revendicat. 
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HARDWARE 



Let the game begin 


c 


onsola PlayStation 3 de la Sony se gase$- 
te acum in toate magazinele de profil. 

S-a terminat cu nebunia pre-comenzilor, a li- 
citatiilor de pe internet cu prefuri ame^itoa- 
re. Ca pentru orice lucru nou $i mult a$tep- 
tat, e normal sa se creeze o astfel de isterie 
in masS, insS lucrurile frumoase abia acum 
incep. A$adar, e momentul sa pastrami un loc 
special $i cat mai central in universul vostru 
de entertainment de acasa pentru una din- 
tre cele mai revolujionare console realizate 
de compania Sony. Foarte multa lume a cri- 
ticat designul acesteia. Sincer, nu pot sa zic 
ca sunt impresionat de cum arata, pentru ca 
aveam mai multe a$teptari de la produca- 
tori. Ceea ce au facut cei de la Nintendo cu 
Wii-ul este extraordinar, insa pentru a„ingra- 
madi"atata tehnologie cata se gase$te intr- 
un PS3 e clar cS ambalajul trebuia sa fie mult 
mai mare. Ceea ce imi place foarte mult la 
consola PlayStation 3 este ideea de la care 
au pornit producStorii. PS3 se vrea a fi mult 
mai mult decat o simpla consola de jocuri pe 
care sS o porne$ti doar atunci cand ai chef 
de un pac-pac. Aceasta consola este un ade- 
varat centru de divertisment atat video, cat 
$i audio. In primul rand, controller-ul nu mai 
este„legat"de consola. De$i este extrem de 
asemanator cu cel din genera{ia preceden¬ 
ts, acesta func{ioneazS acum wireless $i dis- 
pune $i de un senzor de mi$care... ca cel din 
controller-ul Wii-ului, insS nu chiar atat de... 
sS-i zicem manevrabil. Sistemul este oferit 
cu un singur controller ce poate fi„incSrcat" 
prin intermediul unui cablu USB, de aseme- 
nea livrat cu consola. Ceea ce este cu adevS- 
rat interesant este faptul cS po{i pune intrea- 
ga familie la joacS. PS3 poate susfine panS la 
$apte controller-e in acela$i timp (sufrageria 
sS fie mare, pentru cS jucStori se gSsesc). 

Pentru cS am adus vorba de porturi USB, 
in aceastS minunS^ie se gSsesc patru astfel 
de porturi in care se pot conecta diverse alte 
accesorii. in imediata vecinStatea a acesto- 
ra avem la dispozijie $i un mic card reader in 
care se pot conecta carduri de memorie CF, 

SD $i cel proprietar Sony, evident Pro Duo. 

Din momentul in care acfionSm butonul 
power, pe ecran este afi$atS interfafa de na- 
vigare care a rSmas in aceea$i temS cu a tu- 
turor gadget-urilor Sony... vS aduceji aminte 
de PSP? Aproximativ la fel.Totu$i, sunt intro- 
duse o sumedenie de op^iuni pentru tot fe- 
lul de lucruri pe care a\\ dori sS le facS aceas¬ 
tS consolS. Ji tot a$a navigand prin meniuri 



mi-am dat seama de silenfiozitatea conso- 
lei. De$i are un sistem de ventilate destul de 
mSricel, acesta i$i face treaba lini$tit $i fSrS 
zgomot. Poate prea lini$tit dupS pSrerea mea 
deoarece in aceste zile toride temperatura 
aerului degajat din interior este destul de ri- 
dicatS. OK, pornim la drum, nu inainte insS de 
a vS aduce la cuno$tin{S faptul cS este o con¬ 
solS performantS (vS detaliez mai jos) $i nu 
merits chinuitS pe un televizor amSrat cu dia¬ 
gonals de 30 de cm. Are nevoie de High Defi¬ 
nition. NeapSrat un LCD TV, un ecran, un mo¬ 
nitor, o plasmS, orice care sS $tie HDTV. Sincer, 
e pScat sS platiti atajia bani $i sS pierdeti o 
grSmadS de detalii.... crede^i-mS, merits. 

Men^ionam adineauri cS PS3 nu e doar 
o consolS. Are incorporat $i un hard disk, in 
versiunea de fa{S de 60 de GB, pe care pot fi 
stocate o sumedenie de lucruri. De la salvSri 
ale jocurilor $i continuand cu fotografii luate 
de pe net sau cu camera foto proprie, muzicS 
$i chiar filme. Prin intermediul portului USB 
se pot transfera filme, iar dacS sunt codate in 
MPEG1 $i 2 $i chiar MPEG 4, nu veji avea pro- 
bleme la redarea lor. DacS totu$i aveti mate- 
riale codate sub o altS forms, se poate down¬ 
loads PS3 Video 9, o aplicajie care vS ajutS 
sS le converfiti in formatele amintite... eh, 
mai pu{in DivX. 

Merits sS vS spun cS, odatS ce aji por¬ 
nit consola, e bine sS o conectafi la internet. 
Spre deosebire de competitori, accesul $i na- 
vigarea pe internet se fac gratis, indiferent 
cS vS conectafi prin portul Ethernet sau prin 
modulul inclus de wireless. La ora actuals 
deja sunt lansate cateva update-uri $i nu stri- 
cS sS 6m la curent. In afarS de aceste update- 
uri, pute^i folosi consola chiar $i pentru a na- 
viga printre paginile web de pe net sau, de 
ce nu, sS jucaji ni$te partide in multiplayer 
cu a\\\ jucStori din aceastS comunitate. 

Cea mai importantS parte din aceastS 
consolS este plaforma hardware. Creierul in- 
tregului sistem este un procesor Cell ce ru- 
leazS la 3,2 GHz $i surprizS... el este dezvoltat 
de cStre Sony, IBM $i Toshiba. Arhitectura de 


bazS a acestuia poartS semnStura celor de 
la IBM, insS celelalte elemente ce Jin de pro- 
cesare au fost gandite $i de cStre ceilalfi doi. 
Memoria RAM totalizeazS 256 de MB, insS 
spre deosebire de ceea ce $tim noi, aceasta 
este de tip XDR, mult mai performantS, spe¬ 
cial conceputS pentru PS3. In ceea ce prive$- 
te grafica, a cSzut in sarcina celor de la nVi¬ 
dia, care au realizat un chipset grafic dedicat, 
numit RSX, ce dezvoltS o putere echivalentS 
unui GeForce 7800 GTX pentru PC. 

Unitatea optics, cea care a creat atSt de 
multe controverse, este una de tip Blu-ray. 
AceastS implementare a costat destul de 
mult compania Sony, insS constituie un mare 
avantaj pentru cei care doresc sS urmSreas- 
cS filme de mare rezolujie stocate pe discuri 
Blu-ray. Pentru cS a reapSrut in discujie HD- 
ul, PS3-ul este cat se poate de pregStit cand 
vine vorba de conecticS. Ni se pune la dis- 
pozijie un intreg scenariu de conectivitate 
pentru a fi pe placul multor utilizatori $i dis- 
play-uri. A$adar putem merge fie pe varian- 
ta cu conectori de tip RCA, fie pe cea de tip 
HDMI. In oricare dintre situajii se pot atinge 
fSrS probleme rezolujii specifice chiar $i for- 
matului 1080i. 

In ceea ce prive$te jocurile, pentru cS 
acestea sunt scopul principal, ne a$teptSm la 
un boom de titluri foarte interesante pe vii- 
tor. Momentan, jocurile native PS3 sunt des¬ 
tul de purine, insS... aveji rSbdare. PanS una- 
alta vS puteji distra fSrS probleme $i cu titluri 
ceva mai vechi lansate insS pentru PlayStati¬ 
on 2 sau chiar PS One. Compatibilitatea este 
excelentS. 

In concluzie, mi se pare o investee des¬ 
tul de bunS, dacS ne gandim cS un player 
stand alone Blu-ray costs mult mai mult de¬ 
cat PS3, i se oferS un suport logistic de primS 
manS $i cred cS oferS un potential incredibil 
jocurilor care vor urma. 




2JUJ3JJ 021-08008-Call 
33H 1999 lei 


t 


68 LEVEL 07|2007 


HARDWARE 


Sharkoon Nanics 

New Ipod's best friend 


turS sau le aruncSm $i ne cumpSrSm 


sorii ce permit conectarea oricSrui tip de MP3 


c 


altele noi. Cei de la Sharkoon, care vor player sau a oricSrei alte surse de semnal audio 
sS se lanseze $i pe piaja din Romania, analog. 
oferS o solute foarte comodS $i foar¬ 
te utilS. Posesorii de Ipod Nano pot sS 


a{i dintre cei care folosesc MP3 playerele in uite de orice griji dacS au aceste cS$ti. Sharko- 
mod curent nu au avut probleme cu cS$ti- on Nanics sunt prevSzute cu un sistem de prin- 

le ce au fost livrate odatS cu playerul? Majorita- dere a playerului direct pe cS$ti, ceea ce con- 

tea cunoscujilor mei care folosesc un MP3 pla- ferS o libertate mult mai mare de mi$care. Prin 
yer au avut probleme cu cS$tile. Acestea sunt 
foarte mici $i foarte sensibile $i de aceea tre- 


simpla introducere a playerului in respectivul 

semnalul audio este preluat 
buie sS le acordSm o atenjie sporitS. Din pSca- in cS$ti, iar selecjia melodiilor sau reglarea vo¬ 
te, nu putem sS le acordSm atenfia maximS de lumului se poate face foarte elegant direct din 

fiecare datS. Ba se mai agajS intr-o maneCS, ba player prin intermediul unei fante ce faci- 

firul este prea scurt $i avem senzafia cS ne ies 


liteazS acest lucru. Confortul este maxim 
din urechi in orice secundS, o sumedenie de si- chiar $i atunci cand nu le folosty. Pentru a 


tua^ii in care aceste mini cS$ti ne pot crea atS- 
tea probleme. in final, indiferent de producS- 


nu ocupa foarte mult spa{iu, acestea pot fi 
foarte simplu„impachetate"$i puse intr-unul 


tor sau de calitate, mai devreme sau mai tarziu din buzunare. Calitatea audijiei este foar- 
toate cedeazS. Ce facem? Fie alergSm la cel mai te bunS, indiferent ce player folosi^i pentru 


apropiat prieten electronist sS mai facS o lipi- 


cS aceste cS$ti sunt insojite de cateva acce- 





fi3777 ? 


farS TVA 


Acecad DigiMemo A402 


Baciul documentelor 


EJ 


care au fost scrise. 
Avantajul acestui 
sistem este dat de 
simplitatea cu care 


i toji obi$nuim sa luam diverse notice $i sa 
e scriem pe fel de fel de lucruri, coperte de 


pot fi accesate anumite informal notate cu ceva 
timp in urma. Daca acestea au fost descarcate pe 


caiete, $ervejele sau pe ce avem la indemana. Prin un PC, cautarea unor anumite informal se face 


urmare, in cel mai scurt timp aceste notice fie se 


intr-un timp extrem de scurt. Pe de alta parte, daca 


pierd, fie sunt distruse pentru simplul fapt cS nu au se menjine acest clipboad digital conectat la PC, 
fost stocate cum trebuie. O solute foarte eleganta prin intermediul unui cablu USB acesta poate fi 


este realizata de catre cei de la Acecad, care 
propun o tableta asemanatoare unui clipboard 
obi$nuit, ce poate susflne un anumit numar de 
coli A4 $i pe care se poate scrie fara probleme. 
Gaselnija este cat se poate de simpla.Tot ceea ce 
notam noi pe acele hartii este stocat $i digital sub 
forma de imagini. Datorita unei memorii interne 
ce poate fi rapid extinsa cu carduri de memorie, 


transformat intr-un tablet PC pe care se poate scrie 
$i desena realtime. 

Aplica^iile ce insojesc acest produs au posi- 
bilitatea de a recunoa$te caracterele prin metode 
OCR sau pur $i simplu se pot prelucra ca imagini. 
Acest device devine foarte util in momentul in care 


anumite notice. Imediat ce acestea au fost scrise, 


se pot stoca documente intregi chiar sub forma in pot fi trimise fie catre o imprimanta, fie pe e-mail. 


in acest fel, un coleg binevoitor care scrie destul de 
cite} $i foarte rapid poate sa ajute o dasa intreaga. 
Niiiiceeee!!!! 



se dore$te de exemplu multiplicarea rapida a unor [jHHEE 
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Sony DPP-FP70 

1,2,3 $i gata! 

aginile fac parte din via^a noastrS de zi cu 
i. Camerele foto digitale sunt la tot pasul $i, 
oriunde apare ceva mai deosebit, automat va 
fi cineva care vrea sa imortalizeze momentul. 
Partea interesanta este cS inca foarte multa 
lume prefera sa admire fotografiile pe suportul 
dasic, pe hartie. A$adar, daca tot avem camere 
foto incorporate in tot felul de device-uri, de ce 
sa nu avem $i imprimante cat mai portabile? 

Zis $i facut. Deja marii producatori lucreaza la 
astfel de solufii, pentru a-i oferi utilizatorului 
solufli dintre cele mai compacte $i mai u$oare. 
lata de ce aduc in discujie cel mai nou model 
de imprimanta foto compacta de la Sony. Este 
foarte u$oara, tipare$te fotografii clasice 4 pe 


6 in mai pu;in de 1 minut $i dispune de cea 


se ajunge la ceea ce dore$te utilizatorul.Tot 


mai modema tehnologie. Sony DPP-FP40 are datorita acestei imprimante, fotografiile din 


un procesor de imagine numai bun pentru a 


cadrul unor evenimentele mai speciale pot fi 


repara rapid eventualele imperfec^iuni legate personalizate cu ajutorul unor mesaje text $i 
de expunere sau focalizare ale unei fotografii. 


Datorita ecranului LCD inclus, aceste lucruri $i 
multe altele pot fi vizualizate in timp real pana 




apoi tiparite exact cum apar pe display. Folosind 
tehnologia imprimarii prin transfer termic, 
calitatea fotografiilor imprimate este excelenta 
§i de duratci. Hartia folosita pentru acest gen 
de imprimare este una mai speciala, care ofera 
o protecfle mult mai mare in timp impotriva 
oricarui tip de intemperie. 

Pentru o compatibilitate cat mai mare cu 
camerele foto existente pe piaja, aceasta im¬ 
primanta dispune de funcjia PictBridge ce faci- 
liteaza imprimarea fotografiilor direct de pe ca¬ 
mera foto f2ra a mai fi nevoie sa folosi^i un PC. 

mi Partenerii Sony Romania 

uGEEHn/a 
23EI >19 lei 
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Asus Digital Home FrontLinker 

Extensii pentru PC 


O data cu cre$terea numarului de device-uri externe ce folosesc pentru 
conectarea la PC unul din porturile USB ale acestuia, mai devreme sau 
mai tarziu ne vom lovi de o situate extrem de neplacuta. Sa presupunem 
ca toate cele $ase porturi USB pe care le are un PC sunt ocupate. Daca mai 
dorim sa conectam un alt device, cum ar fi o camera foto sau un scaner, 
suntem pu$i in prima faza in situatia de a urmari fiecare cablu incotro se duce 
$i in al doilea rand sa alegem unul dintre device-urile deja conectate pentru 
a-l deconecta de la sistem. E destul de ciudat mai ales daca toate acestea 
sunt situate in spatele sistemului. Cei de la Asus ne ofera o solutie pe cat de 
simpla, pe atat de eleganta. Un front panel ce se monteaza intr-unul dintre 
bay-urile libere de 5,25 Joli, ce pune la dispozitie cat se poate de simplu o 
sumedenie de conectori. In primul rand, card 

readerul cu care puteji accesa informa^ii, fotografii etc., de pe diverse tipuri 
de carduri de memorie, incepand de la compact flash-uri $i terminand cu 
carduri SD sau MMC. Este foarte util pentru fotografii sau posesorii de MP3 
playere care folosesc pentru stocare astfel de medii. in imediata vecinatate 
se pot accesa la fel de simplu porturile USB, Firewire sau eSATA. Daca te 
gande$ti ca montarea unui HDD in sistem e mai complicate, poti doar sa il 
conectezi foarte elegant la acest panel. Problema e oarecum rezolvata pe 
jumatate deoarece e posibil sa mai avem nevoie $i de un cablu de alimentare 
pentru acesta. Pe de alta parte insa, pe toata aceasta extensie nu gasim 
decat un singur port USB in plus. Parerea mea e ca inca vreo 2-3 ar fi fost 
mai utile. Daca ne uitam cu atentie in partea dreapta a dispozitivului, gasim 
cajiva conectori ce pot fi pe placul multor persoane. Acolo exista trei cabluri 
retractabile cu conectorii adecvati cu care se pot conecta la PC un Ipod, o 
sursa de semnal audio analogica externa sau orice device ce se folose$te de 
un conector de tip miniUSB. in cazul Ipod-ului, prin intermediul acestui cablu 
se pot transfera date $i se poate reincarca acumulatorul inclus. Cablurile au 
o lungime suficienta pentru a fi utilizate fara probleme, iar atunci cand nu 
sunt in uz se pot auto-„parca"fara probleme in interior. Pentru cei care doresc 
sa-$i satisfaca dorintele in materie de karaoke sau pentru a inregistra orice alte 


nFast PVR3000 Deluxe este cel mai recent model de TV tuner 
ansat sub brand-ul Leadtek. Printre elementele demne de men 


Leadtek WinFast 
PVR3000 Deluxe 

Wl 

fionat ale acestuia se numara chipset-ul Conexant Cx23416, ce are ca 
rol codarea in timp real in format MPEG I $i II, $i un sunet mult mai bun 
din puna de vedere calitativ datorita noului cip audio de la Micronas. 
Acolo unde semnalul TV este ceva mai slab, imaginea re- 
speaivului post TV are automat de suferit. 

Nu $i in cazul in care este recep- 
{ionat cu acest TVTuner. Datb- 
rita unor algoritmi spe- - 
ciali, semnalul TV este 
procesat in a$a fel incat 
rezulta o imagine mai pu- 
ince$o$ata $i cu o paleta 
coloristica mult mai bogata. 

Aplicafla de vizualizare ce inso 
WinFast PVR3000 Deluxe meri- 
special datorita faptului ca opjiu- 
romanS. Nelipsita funcfle de time-shifting 
cand nu outem urmari in direa o anumita 




ta toata atenfia noastra in 
nile ei sunt traduse $i in limba 


u 


siune.Totodata, imaginea fiind codata hardware :<]»;U:T T lj Skin 

MPEG2, calitatea acesteia nu sufera modificari no- 02 ; 68200 

tabile $i se poate urmari programul favorit in cele Idilil 288 lei 

mai bune condijii chiar $i atunci cand acesta nu 

mai este recep{ionat„in direa". TV tunerul este insofit $i de o telecoman- 

da cu ajutoru! careia se pot controla atat aplicajia de recep?ieTV sau FM, 

cat §i un player software de DVD-uri. 

Siemens Gigaset 
SE361 WLAN 

Noi orizonturi 




jpa cum era de a$teptat, pe pia{a noastra incep sa apara din 
:e in ce mai multe produse realizate de companii„serioase". 


-li* 


-m r 

u- 


a 


o 


sunete, cei de la Asus au pus la dispozitie $i un conector jack de 6,3 mm in care 
se poate conecta un microfon. Eu sunt de parere ca aici au mers totu$i prea 
departe deoarece majoritatea utilizatorilor ar fi preferat ca in loc de microfon 
sa-$i poata conecta mult mai simplu o pereche de ca$ti de exemplu. Eh, totu$i 
nimic nu e batut in cuie $i cu putina atentie se pot realiza conexiunile cu placa 
de sunet in a$a fel incat fiecare sa fie satisfacut. Daca ar fi sa acord o bila neagra, 
aceasta ar fi pentru card reader-ul inclus. Daca monta^i o astfel de solutie intr-o 
carcasa ce dispune $i de o u$ita, in momentul in care ati uitat un card CF sa 
zicem in interior, acesta poate fi u$or lovit daca obi$nuty sa inchideti„portita" 
carcasei ceva mai dur. A$adar, ca extensie la 
porturile deja ocupate ale unui PC, aceasta OFERTANT: 
solute mi se pare una destul de utila. TELEFON: 03 4022292 


TELEFON: 
PREJ: A 


Aceea$i situate se aplica $i in cazul celor de la Siemens, care se ocupa 
$i de zona de networking. Din aceasta categorie remarcam router-ul 
wireless construit in stil nemtesc, de mici dimensiuni, foarte elegant 
$i de o calitate deosebita. In ceea ce prive$te zona de wireless, este 
compatibil cu standardul IEEE 802.11 b/g ceea ce inseamna ca se pot 
realiza conexiuni de maxim 54 Mbps. Spre deosebire de alte modele 
realizate 


pune 

avea 

detaliate 

Aplicarea 

acest 

unei 

dasice, 

A 

in 





de companii mai pu^in cunoscute, Gigaset SE361 WLAN 
la indemana utilizatorului toate facilitate de care ar 
nevoie. Manualul este bine pus la puna, cu explicajii 
ale tuturor opflunilor din interfaja de configurare. 
anumitor setari asupra tuturor opjiunilor ce Jin de 
router wireless se face foarte simplu prin intermediul 
interfere web. Opjiunile legate de firewall sunt cele 
insa pentru protejarea PC-urilor conectate la internet 

zona de home user sunt mai mult decat 

suficiente. 






FERTANT 


UltraPRO Computers 

33SIZ32E 03 5 4022292 


ffifflN/A 
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Sharkoon Rush Board 


Ultimate Gaming Control 


A 


5 a le place celor de la Sharkoon sa-$i alinte minunata lor tas- 
tatura. Poate $i pe buna dreptate, insa pentru un ochi neavi- 
zat toate tastaturile sunt o apa $i un pamant. Ei bine, aceasta este 
special conceputa pentru cei care se joaca foarte mult. Pune la dis¬ 
pozitie un intreg arsenal de taste multimedia $i este ceva mai rezis- 
tenta, pentru cei care obi$nuiesc sa aplice $ocuri„electrice" direct in 
inima tastaturilor. lubitorii de shooter-e vor fi foarte incantafi mai 
ales ca tastele„clasice"de mi^care A, S, D $i W sunt scoase pu^in mai 
in evident in primul rand pentru a fi reperate mai u$or $i in al doi¬ 
lea rand pentru ca sunt realizate dintr-un material cauciucat ce crea¬ 
te simjitor aderen^a degetelor la taste. Tastatura poate fi folositS 
fara probleme $i in mediul office deoarece aceste butoane specia- 
le pot fi inlocuite cu unele normale ce sunt oferite impreuna cu in- 
strumentele de montaj. 




5FERTANT: Distribuitorii Sharkoon 
|ELEF0N:N/A 
PRET: 16 EURO (fara TVA) 



Casio EWC-10 

No protection... lots of problems 


E i bine, sezonul estival este in floare, a$a 
ca presupun ca nu mai staji de doua 
ori pe ganduri dac5 sa o taiafi sau nu spre 
destinap'ile de vacant mult dorite. Totu$i 
inainte de plecare va atrag atenfia asupra 
unui aspect neplacut. Daca ave^i de gand sa 
va lua^i camera foto pe plajS, ar fi bine sa fi^i 
foarte aten^i. Indiferent cum o ascunzi sau in 
cate punguli^e o impachetezi este imposibil 
sS nu intre in ea firicele mici de nisip. De 
obicei se pot $i curaja, insa procedeul este 
atat de migalos incat mul^i prefera sa-$i lase 
camerele foto in locajiile de cazare. Cei care 
de?in camere foto Casio EX-Z75 sau EX-Z65 pot 
folosi aceasta„incinta"prevazuta cu tot felul de 
garnituri $i solu^ii din silicon ce fac ca aparatul 
foto introdus in interior sa nu sufere din 
princina factorilor externi. Indiferent ca vrefi 


doar sa va protejafi 
investijia sau chiar 
sa realiza^i fotografii 
subacvatice, camera 
foto va fi mereu in 
siguranja. Fiind u$or 
„blindata" acfionarea 
anumitor butoane se 
va face ceva mai greu, 
insa va putefl obi$nui 
u$or. Vestea buna este 
ca producatorii au 
prins ideea $i din ce 
in ce mai mul^i dintre 
acedia ofera $i astfel 
de accesorii pentru 
iubitorii acestei arte. 

■ Bogd anS 


Packard Bell Vibe 350 


2 GB de distractie 




bate ca unii dintre voi (in special cei care 
|distribuie anumite playere media digita- 
le...) ar putea fi deranja^i de faptul ca fac per¬ 
manent referiri la iPod-uri sau la iriver. Uite, 

$i in cazul playerului Packard Bell Vibe 350, 
nu pot sa nu aduc vorba despre iriver X-20 
de 2GB. De ce? Pentru ca este vorba despre 
produse care au pre{uri $i facilitafi similare. 
Dar, daca despre X-20 se poate spune ca este 
aproape de impecabil la toate capitolele, apoi 
Vibe 350 are cateva minusuri. Primul ar fi ace- 
la ca, inexplicabil, transferul de fi$iere intre 
computer $i acest player se face foarte lent, 
inadmisibil de incet pentru un dispozitiv cu 
suport USB 2.0. Al doilea minus este manifes- 
tat de Vibe 350 in ce prive$te calitatea audio: 
dinamica este pu{in peste medie, dar sub X- 


20 ($i Apple-uri), redarea frecven^elor in- 
alte lasa de dorit in ce prive$te prezenja $i 
percusivitatea acestora, frecvenjele joase 
exista din plin, dar nu au contur. De apre- 
ciat este, insa, realizarea fizica a produsu- 
lui $i simplitatea $i accesibilitatea interfe- 
jei software cu utilizatorul. Ca hardware, 
carcasa metalica ce acopera $i butoanele 
de control este $ic, dar $i foarte solida, iar 
ecranul oferS o imagine de calitate. Acce- 
sul la controale este rapid $i u$or, iar pro- 
dusul este u$or, mai ales comparativ cu 
alte playere care ofera aceea$i robustefe a 
construc^iei. Packard Bell Vibe 350 ar fi un 
produs excelent daca de pe piaja ar lipsi 
concurenja de la iriver $i Apple, in faja c3- 
reia pierde la capitolul calita{ii audio. 
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In aceasta vara, avem motive serioase sa variabilele $i acest lucru poate duce la multe 
ne distram. O binemeritata vacanta este exact confuzii, motiv pentru care va oferim cateva 


ceea ce ne trebuie pentru ca in perioada 
imediat urmatoare o sa avem de ce sa ne 
facem iara$i griji. Cei doi giganfi ai 
procesoarelor grafice tocmai au alimentat 
stocurile producatorilor de placi video cu 
materie prima de cea mai buna calitate. 
Acedia s-au pus imediat pe treaba $i pana in 
momentul in care o sa ne intoarcem din 


sugestii $i, de ce nu, chiar recomandari. Va 
supun atentiei urmatoarea situate destul de 
neplacuta care, recunosc, este de moment, 
dar dupa parerea mea, va dura ceva timp 
pana va fi remediata complet. in cadrul 
acestui test, am luat in vizor doar placi video 
dintre cele mai performante, cele pe care 
muty visam sa le avem in PC-uri. Pentru ca 


„paradis avem tot timpul sa meditam la ce sa trebuie sa oferim o mica comoara pe ele, au- 


ne cumparam. Se anun{3 vremuri foarte- 
foarte interesante mai ales in privinja 
jocurilor care o sa apara, prin prisma graficii 
excelente, pe care sper sa o afi$eze pe 


tomat $i a$teptarile noastre sunt pe masura, 
motiv pentru care am ridicat $tacheta ceva 
mai sus $i am lasat rezultatele sa vorbeasca. 
A$adar, din start am hotarat sa„mizez"pe 


monitoarele jucatorilor. Pe de alta parte, orice DirectX 1 0 51 ' cel mai in masura lucru care 
placa video i$i gase$te na$ul mai devreme sau poate sa-mi indeplineasca aceasta dorinja 
mai tarziu, dar de cele mai multe ori... mai este sistemul de ODerare Windows Vista. V 


mum, in rezolutia de 1600 x 1200 cu setarile 
de anti-aliasing la 4X $i cele de anisotropic fil¬ 
tering la 16X. Toate jocurile au primit cele mai 
noi update-uri, inclusiv cele pentru DirectX 
10. Va daji seama ca lupta nu a fost far a 
incidente. Cei de la ATI, cu a lor echipa 
„excelenta" de programatori, nu au fost in 
stare ca la momentul testului sa puna pe site in 
secjiunea download ni$te driver-e capabile sa 
faca o placa cu chipset 2900 XTX sa ruleze de¬ 
cent in testele native DirectX 10 sub Windows 
Vista. Sunt foarte revoltat $i in aceea$i masura 
foarte dezamagit de acest lucru deoarece 
laudele au fost cam degeaba. Nu zic ca nu sunt 
chipset-uri deosebite, insa problema driver- 
elor cu care se confrunta compania ATI-AMD 
este veche $i are o istorie tare neplacuta. Sper 


este sistemul de operare Windows Vista. V-am ca in cel mai scurt timp sa pot sa retestez astfel 


devreme. Se lanseaza pe p\a\a cate un titlu de zis ca trecem la lucruri serioase pentru ca 
joc, fara pretenjii in prima faza, dar care pur $i viitorul ne rezerva multe, multe surprize, 

simplu i{i nauce$te placa grafica cu miliarde $i A$adar, odata instalat Microsoft Windows 

miliarde de calcule de poligoane $i texturi pe Vista Home Premium pe o platforma mai 
care trebuie sa le afi$eze. Indiferent daca sunt speciala ce a avut in dotare un procesor Intel 


prost optimizati algoritmii grafici ai jocului 
sau poate chiar exista grafica de sa ramai cu 
gura cascata, cert e ca cineva se va„incinge" 
rau de tot ca sa faca aceste lucruri posibile. 
Producatorii de placi video incearca sa tina 


Core 2 Duo 6700 pe care l-am„ridicat"u$or la 
frecventa de 3 GHz pentru a evita pe cat 
posibil situatia neplacuta de a mi se limita 
benchmark-urile in puterea de calcul a 
acestuia, 2 GB de memorie Corsair Dominator 


pasul cu aceasta evolutie $i ofera solutii din ce XMS2 (CM2X1024-8888CAD) monta^i pe o 


in ce mai puternice $i mai costisitoare. 
Indiferent care ar fi acestea, pretul are 
intotdeauna un cuvant de spus $i in cele mai 


placa de baza Gigabyte GA-P35C-DS3R, am 


de placi cu driver-e pe masura $i nu intr-un 
mediu... DirectX 9. E pacat. 

In aceste conditii, testul va poate ajuta sa 
va facefi o opinie despre ce sunt in stare sa va 
ofere aceste chipset-uri scumpe cu setarile lor 
predefinite... din fabrica. Explica^ia notei finale a 
fiecarei placi este data de nota de performan^a 
in propose de 90% $i nota otyinuta la capitolul 
dotari in propor^ie de 10%. Nota de 
performanta este influenjata in raport de 10 % 
de rezultatele testelor sintetice din 3DMark 
2006, urmand ca celelalte 90 de procente sa fie 


purees la teste cu aplicatia 3DMark 2006 Vista impartite in mod egal intre rezultatele 


Edition, urmate de benchmark-urile din 


multe cazuri vorbim de preturi cu multe cifre. F.E.A.R., Company of Heroes, S.T.A.L.K.E.R. $i 
Raportul pret - calitate i$i modifica tot timpul Lost Planet, ce au rulat cu detaliile la maxi- 


benckmark-urilor obtinute in jocuri. Ideea este 
simpla, concluziile au fost trase, nu-mi ramane 
decat sa va doresc FPS-uri cat mai multe. 

■ BogdanS 







#1 Asus Aqua Tank 


Ideea nastru^nica a celor de la 
Asus, care au mizat pe un sistem 
suplimentar de racire cu apa, a 
permis realizarea unui mic artificiu 
in ceea ce prive$te frecventele de 
functionare ale chipset-ului grafic $i 
ale memoriilor. Spre deosebire de 
valorile standard de 575 MHz 
pentru core-ul grafic $i 1800 MHz 
pentru memorii, infuzia de herti in 
plus a dus la un mic ca$tig 
suplimentar de puncte fata de mai 
puternicul 8800 Ultra. Asus Aqua 
Tank este o solute foarte eleganta, 
ceva mai ieftina, insa ocupa foarte 
mult spafiu intr-o carcasa. Cei care 
doresc sa foloseasca aceasta placa 
in mod SLI cu siguranta vor sacrifica 
intreaga conectica a placii de baza. 
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Spec if i cat i i: 

Tip chipset: NVIDIA 8800GTX 
Capacitate memorie: 768 MB GDDR3 
Jocuri Bundle: Ghost Recon, GTI Racing 
Nota LEVEL: 89,65, Ofertant: Ultra PRO Com 
puters, Prej: 2565 LEI 
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#2 Gigabye GV-NX88U768H-B 



Specificajii: 

Tip chipset: NVIDIA 8800 Ultra 

Capacitate memorie: 768 MB GDDR3 

Jocuri Bundle: Dawn of War, Supreme Commander 

Nota LEVEL: 89, Ofertant: Partenerii Gigabyte, Prej: 2683 LEI 


#3 Leadtek WinFast PX8800GTX THD 



\ 


Specif icatii: 

Tip chipset: NVIDIA 8800 GTX 
Capacitate memorie: 768 MB GDDR3 
Jocuri Bundle: Spell Force 2, Joint Task Force 
Nota LEVEL: 80,11 Ofertant: Skin, Pre{: 1993 LEI 


#4 Sapphire Radeon HD 2900 XT 



Specifica^ii: 

Tip chipset: ATI 2900 XT 

Capacitate memorie: 512 MB GDDR3 

Jocuri Bundle: Half Life 2, Postal, Team Fortress 2 

Nota LEVEL 76,15, Ofertant: Ultra PRO Computers, Prep 1627 LEI 


#5 HIS Radeon HD 2900 XT 



Specificafii: 

Tip chipset: ATI 2900 XT 

Capacitate memorie: 512 MB GDDR3 

Jocuri Bundle: Half Life 2, Postal, Team Fortress 2 

Nota LEVEL: 76,15, Ofertant: Asesoft Distribution, Prep 1299 LEI 


IOC _ 

1 

2 

3 

4 

Product tor __ 

Asus _ 

Gigabyte 

Leadtek 

Sapphire 

Model _ 

AquaTank Series 

GV-NX88U768H-B __ 

WinFast PX8800GTX THD 

Radeon HD 2900 XT _ 

Ofertant _ 

Ultra PRO Computers 

Partenerii Gigabyte 

Skin 

Ultra PRO Computers 

Telefon_ __ 

031-4022292 

N/A 

021-3168200 

031-4022292 

Piet Pei cu tva] 

2565 

2683_ 

1993_ 

16i7 

CARACTERISTICI/DOTARE 

Chipset__ 

NVIDIA 

NVIDIA 

NVIDIA 

ATI 

TlpChiset _ _ - 

8800 GTX 

8800 Ultra 

8800 GTX 

2900 XT 

Frecventi [MHz] 

630 

_ 612 _ 

575 _ 

_ 742 _ 

Tip Alimentare _ 

standard + 2xPCI-E specific 

standard ♦ 2xPCI-E specific 

standard ♦ 2xPCI-E specific 

standard + 2xPCI-E specific 

Tip Memorie _ 

GDDR3 

GDDR3 

GDDR3 

GDDR3 

Cantttate Memorie /Plac* 

768 MB 

768 MB 

768 MB 

512 MB 

Frecventi (MHz] 

2060 

2160 

1800 

1650 

ELEMENTE CONECTARE 

lejlreVideo __ 

da 

da _ 

da 

da _ _ 

Intrare Video _ _ 

nu 

nu 

nu 

da 

lesire Monitor 

DVI.DVI 

DVl, DVl 

DVl, DVl _ 

DVl. DVl _ 1 _“_ 

EXTRA _ 

Adaptor DWD-SU8 

da 

da 

da 

da _ 

Cabiu S-video 

mi _ 

nu _ 

nu _ 

da __ 

Cabiu RCA _ _ '_ 

mi __ 

_ nu ___ 

nu _i_ 

da __ 

Adaptor RCA/S-video/HDTV 

da 

da _ _ 

da _ 

_ da _ 

SOFTWARE BUNDLE 

Jocuri Full _ , _ 

Ghost Recon, GT1 Racing 

Dawn of War, Supreme Commander 

Spell Force 2, Joint Task Force 

Day of Defeat 

player DVD _ 

mi 

_ nu __ 

da 1 

__ nu _ 

Programe Prelucrare Video 

da 

nu _____ _ 

da _ 

nu _ 

RE2ULTATE TESTE 

3DMark2006- 1600x1200-NOAA-NOAF 

10247 

10360 _ 

9571 

9355 

F.EAR. - 1600x1200-AA4X-AF16X 

89 

78 

69 

50 

S.T.A.L.K.E.R. -1600x1200-AA4X-AF16X 

11536 

119.91 

118.1 

92.85 

Company of Heroes- 1600x1200- AA4X-AF16X 

107.4 

112.9 

100.1 

68.1 

Lost Planet-1600x1200-AA4X-AF16X-SNOW 

19 

19 

14 

25 

Lost Planet-1600x 1200- AA4X-AF16X-CAVE 

23 

23 

18 

H 

NOTE OBTINUTE 

Nota Final* 3DMark 2006 

98.91 

100 

92.38 

90.30 

Nota Final* F.EAR. __ZZZ 

100 

87.64 

77.53 

56.18 

Nota Final* S.TALK.E.R 

96l21 

100 

98.49 

77.43 

Nota Final* Company of Heroes 

9S.13 

100 

88.66 

*60.32 

Nota Finali Lost Planet _ 

72.85 

72.8S* 

55.27 

100 _ _ 

Not* Dotare _ "* 

70 

70 

70 

85 

Not* Performant* 

9133 

91.11 

8133 

75 16 

NOTA LEVEL 

89.65 

00J0 

80.11 

76.15 
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#6 Connect 3D Radeon XI950 Series 


#7 MSI NX8800GTS -T2D320E-HD 



Specif icatii: 

Tip chipset: AT11950 XTX 
Capacitate memorie: 512 MB GDDR4 
Jocuri Bundle: N/A 

Nota LEVEL: 59,98, Ofertant: N/A, Prep 1479 LEI 



Specificatii: 

Tip chipset: NVIDIA 8800 GTS 
Capacitate memorie: 320 MB GDDR3 
Jocuri Bundle: Company of Heroes 
Nota LEVEL 52,54, Ofertant: Skin, Prep 775 LEI 


#8 PowerColor Radeon XI950 PRO 


#9 GeCube Radeon XI950 PRO 



Specificatii: 

Tip chipset: AT11950 PRO 
Capacitate memorie: 256 MB GDDR3 
Jocuri Bundle: N/A 

Nota LEVEL: 40,72, Ofertant: ProCA Romania, Prep 1183 LEI 



Specificatii: 

Tip chipset: ATI 1950 PRO 
Capacitate memorie: 256 MB GDDR3 
Jocuri Bundle: N/A 

Nota LEVEL 40,39, Ofertant: Skin, Prep 569 LEI 


LOC 

s 

6 

7 

• 

9 

Produc*tor_ 

HIS 

Connect 3D MSI 

PowerColor 

GeOUPf 1 

Model _ 

Radeon HD 2900 XT 

Radeon XI950 Series NX8800GTS -T2D320E-HD 

Radeon XI950 PRO 

Radeon X1950 PRO 

Ofertant 

Partenerii Asesoft Distribution 

N/A 

Skin 

ProCA Rom*nia 

Skin 

Telefon ._ i 

N/A 

N/A 

021-3168200 

021-3238200 

021-3168200 

1 Prej [RON cu TVA) _ 

1299 

1479 

775 .. _ 

1183 

569 

CARACTERISTICI/DOTARE 

Chipset 

ATI 

ATI 

NVIDIA 

ATI 

ATI 

TipChiset _ 

2900 XT 

1950 XTX 

8800 GTS 

1950 PRO 

1950 PRO 

Frecventi [MHz]_ 

742 

650 

SOO 

575 

575 

Tip Alimentare 

standard + 2xPCI-E specific 

standard ♦ PCI-E specific standard + PCI-E specific 

standard ♦ PCI-E specific 

standard + PCI-E specific 

Tip Memorie_ 

GDDR3 

GDDR4 

GDDR3 

GDOR3 

GDDR3 

Cantitate Memorie /Placa 

512 MB 

512 MB 

320 MB 

256 MB 

256 MB 

Frecventi [MHz] 

1650 

2000 

1600 

1380 

1380 ! 

ELEMENTE CONECTARE 

lesire Video 

da 

da 

da 

da 

da 

Intrare Video 

da 

nu 

nu 

nu 

nu I 

lejlre Monitor_ 

DVI.DVI 

DVI.DVI 

_DVl. DVl 

DVl, DVl 

DVI.DVI 

EXTRA - 

Adaptor DV1/D-SUB 

di 

da 

da 

da 

da 

Cabiu S-vkJeo_ 

da 

da 

_nu_ 

da 

da 

Cabiu RCA 

da 

da 

_mg_ 

da 

da | 

Adaptor RCA/S-video/HDTV 

da 

da 

_da__ 

da 

da 1 

SOFTWARE BUNDLE 

Jocuri Full 

Day of Defeat 


_Company of Heroes 

• 

• 

Player DVD_ 

nu 

nu _ 

_da 

da 

nu 

Programe Prelucrare Video 

nu 

nu 

_®L_ 

da 

nu 

_ _REZULTATE TESTE 

3DMark2006-1600x 1200-NOAA-NOAF 

935S 

5895 

8278 

4508 

4412 

F.EAR. -1600x1200-AA4X-AF16X 

50 

47 

_ 52 

31 

31 

S.TAL.K.E.R. - 1600x1200-AA4X-AF16X 

92.85 

72.26 

41.53 

48.54 ** 

37.05 

Company of Heroes-1600x1200-AA4X-AF16X 

68.1 

63.2 

__ 65.9 

44.9 • . 

433 

Lost Planet-1600x1200-AA4X-AF16X-SNOW 

25 

17 

_ 11 

10 

11 

Lost Planet- 1600x1200-AA4X-AF16X-CAVE 

33 _ 

20 

_ 12 

8 

13 

NOTE OBTINUTE 

Nota Final* 3DMark 2006 

90.30 

56.90 

_ 79.90 

43.51 

4239 

Nota Final* F.EAR. 

56.18 

5231 

_ 58.43 

34.83 

3433 

Nota Final* S.TALK.E.R 

77.43 

60.26 

34.63 

40.48 

30.90 

Nota Final* Company of Heroes 

6032 _ 

55.98 

__ 58.37 

39.77 

38.53 

Nota Final* Lost Planet 

100 

64.30 

40.18 

32.12 

41.70 

Not* Dotare _ 

85 __ 

76 

_ 65.5 

z 70 J 

70 

| Not* Performant* 

75.16 _ 

58.19 

_ 51.10 ' ‘ 

37.47 * 

37.10 

nota LEVEL 

76.15 

59.98 

52.54 

40.72 

40.39 
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GET MOBILE 


Sony Ericsson S500i 



Se pare ca, odata cu ince- 
putul sezonului estival, designerii 
incep sa-$i etaleze crea^iile 
magnifice. Sony Ericsson continua 
trendul sau inceput nu cu foarte 
mult timp in urma. Modelul S500 
este unul dintre cele mai recente 
modele lansate sub acest brand. 
Designul sau este incredibil mai 
ales datorita combinatiei cro- 
matice dintre verdele plin de via^a 
$i negrul lucios al carcasei. Se ob- 
serva de la distant ca acest gen 
de telefon mobil este destinat 
celor care vor sa fie mereu in pas 
cu moda, celor carora le plac 
lucrurile fine $i elegante. 
Iluminarea ecranului se face foarte 
discret $i in acela$i timp foarte 
eficient. Fotografiile realizate cu 
nelipsita camera foto de 2 mega- 
pixeli sunt afi$ate mult mai placut 
datorita rezolutiei foarte mari a 
ecranului. Dupa cum ne-au obi$- 
nuit cei de la Sony Ericsson, 
putem sa ne bucuram de 
melodiile preferate $i in prezenta 


Specificatii Sony 
Ericsson S500i 


Retele: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/ 

GSM 1900 


Dimensiuni: 

Greutate: 


99x47x14 mm 
94 grame 


Ecran: TFT - 256.000 culori, 240 x 320 pixeli 

Camera foto: 2 MP 


Sunet: 


Polifonic, MP3, AAC 


Transfer date: GPRS class 10, HSCSD, EDGE 


Mesagerie: 

Bluetooth: 

Port infraro$u: 
Suport Java: 
Radio FM indus: 
Port USB: 

Tip acumulator: 
Stand-by: 

Talk time: 


SMS, MMS, E-mail 

DA 

NU 

DA 

NU 

DA 

Standard Li-Ion 
pana la 370 ore 
maximum 9 ore 


acestui telefon. Playerul inclus poate 
reda cele mai cunoscute formate de 
fi$iere audio fie prin intermediul mini- 
boxelor incluse, fie al unei perechi de 
ca$ti. 


Nokia 8600 Luna LG KU580 


Din aceea$i serie a telefoanelor 
„slide" proaspat lansate face parte $i 
acest model 8600 Luna de la Nokia. 
Este un telefon foarte elegant, cu o 
nota mai deosebita datorita con- 
trastului paletei coloristice $i care 
dispune de un numar foarte mare 
de func^ii $i accesorii incluse. De 
exemplu, carcasa acestuia este rea- 
lizata dintr-un material ce-i confera 
o rezisten^a mult mai mare, iar„ca- 
pacul" ce protejeaza tastele nume- 
rice este facut dintr-un material 
u$or transparent, asemanator unei 
oglinzi fumurii. Un alt lucru foarte 
util pe care din ce in ce mai muty 


Dimensiuni: 107 x 45 x 16 mm 

Greutate: 43 g 

Display: TFT -16 milioane culori, 240 x 320 

pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 900 mAh 

Stand-by: p3n2 la 240 de ore 
Talk time: maximum 4 ore 
Ofertant: vezi www.nokia.ro 

producatori incearca sa il ia in sea- 
ma este includerea in telefon a 
unei cantitaji de memorie din ce in 
ce mai mari. 8600 Luna dispune de 
128 de MB de memorie RAM ce 
pot fi folosifi pentru stocarea 
oricarui tip de fi$ier de date. 















in oferta celor de la LG nu am 
putut sa nu remarcam modelul 
KU580, care face par¬ 
te din seria 
telefoanelor de tip 
„slide". Frumusejea 
acestui telefon este 
data $i de tastele sale, 
care sunt de tipul 
touch sensitive. 

Telefonul raspunde 
foarte frumos $i foarte 
prompt prin simpla 
poztyonare a 
degetelor deasupra 
unor senzori inclu$i. 

Un lucru foarte 
inteligent este $i 
sistemul de protec^ie 
a tastelor, acestea fiind efectiv 
ascunse sub ecran in momentul in 
care nu folosi^i aparatul. LG KU580 
este un telefon foarte elegant, 
caruia nu ii lipsesc func^iile cu care 
am fost obi$nuiJi pana acum, ba 
mai mult incearca sa tina pasul cu 
greii industriei, oferind la randul 
sau chiar $i o camera foto de 2 
megapixeli, un receptor radio FM $i 
chiar un player inclus de MP3-uri, 
AAC-uri sau WMA-uri. 




Dimensiuni: 94 x 53 x 17 mm 

Greutate: 73 g 
Display: TFT - 256.000 culori, 

240 x 320 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li- 

Ion 860 mAh 

Stand-by: N/A 
Talk time: N/A 


BogdanS 



Puterea Performantei 

j 

Bucura-te de performance care iti taie respiratia cu sistemul Ultra PERFORMER 
bazat pe procesorul Intel Core™ 2 Duo. 






Placa de baza: 

Procesor: 

Memorie: 

HDD: 

Unitate optica: 
Placa video: 
Placa de sunet: 

Placa de retea: 

» 

Carcasa: 



Ultra PRO 

Computers 


ultrabuni in caiculatoare 


ASUS chipset I945P Socket 775 
Intel® Core™2 Duo E6300 
1 GB DDR 2 
250 GB 
DVD RW 

ASUS NVIDIA GeForce 7300 GT 256 MB 

onboard 

onboard 

ATX 400W 

card reader 



lr >tel , Intel Logo , Core ’ 2 Duo §i Core"" 1 2 Duo Inside Logo ’ sunt mSrci sau marci Inregistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele 
acesteia din Statele Unite §i din alte tari. Performantele pot sa difere in functie de configuratia sistemului §i de aplicatii folosite. 































































































LIFESTYLE 


www.doizece.ro 

Niciodata nu pot spune ca ai multe de 
facut la serviciu. Evident, doar daca e$ti $ef. 
cum fiecare roman e un mic $ef din nascare, 
iata cu ce poate pierde timpul. Cu doizece! Un 
site care confine sau, daca nu are, te trimite 
catre cel unde pot gasi o mul^ime de jocule^e 
online de toate felurile $i tipurile. Eu acum ma 
joc ren; $i nu mai $tiu regulile... 



www.diseara.ro 



Cat $tiu ce vor face diseara? Tu? 5i tu? Pana 
$i tu?! Ei bine, eu nu! $i de aceea trebuie sa vad 
ce se mai intampla prin jur ca sa §tiu unde ma 
vor duce picioarele. Pentru ca nu pot citi $apte 
Seri de fiecare data cand sunt in bodega, tre¬ 
buie sa ma uit $i pe un site care sa imi spuna ce 
sS fac. lar diseara nu numai ca $tie ce e la teatru, 
dar are $i secjiunea Bancul Zilei! Veseli^i-va! 



www.links.net/www/ 

icandy.html 


Sunt convins ca vrei s3 $tii cum po{i sa ga- 
se$ti un site care sa te trimita catre o gramada de 
alte site-uri. Acum o sa strigi GUGAL! Gre$it, pen¬ 
tru ca in ipotezS se spunea ca site-urile cautate 
trebuiau sa fie numai despre arta. §i acum strigi 
NU SCRIA A$A CEVA IN IPOTEZA! Gre$it, pentru 
ca scria... mai spre concluzie, dar nu e vina mea ca 
nu cite$ti pana la capat enunful problemei. 






S-a dus farmecul pe care l-a avut franciza 
odinioara, iar maimujarelile altadata amuzante 
ale cpt. Jack Sparrow, interpretat cu 
dezinvolturS de acela$i Johny Depp, nu mi-au 
descrejit deloc fruntea. Povestea aproape ca 
lipse$te cu desavar$ire, At World's End adunand 
laolalta o serie de scenete neclare pentru 
cinefilul care a ratat primele doua pagi din 
trilogie, mascate cu succes de efecte speciale 
impresionante. Numai a§a am suportat 
prestajia jenanta a ve$nic sictiritului Orlando 
Bloom sau a Keirei Knightley, fatuca cu peptu' 
plat careia i s-a oferit, acum mai mult ca 
niciodata, rolul deloc credibil al unui„bae{andru 
tafnos". Oare $tie sa interpreteze $i altceva? in 
schimb, Geoffrey Rush a ramas la fel de genial in 
rolul capitanului Barbossa. Dar sa revenim. Pe 
scurt, Jack este expediat, cu tot cu corabia sa, in 



inima unui desert situat in lumea celor drepji, 
de unde este salvat de o armata de bolovani 
care se transforma cat ai bate din palme in crabi 
$i ii transporta corabia inapoi in brafele valurilor. 
Pentru a evada din lumea de dincolo, echipajul 
reunit balang^ne apoi corabia, reu$ind s-o 
intoarca cu fundu-n sus $i sS se intoarca astfel 
printre cei vii. La jane, pentru ca Jack Sparrow se 
dovede$te a fi singurul absent de la intrunirea 
celor Noua Lorzi ai Frajiei Pira^ilor, o adunatura 
de nelegiuit care doar impreuna ii poate 
infrange pe Beckett $i aliatul acestuia, gagiul cu 
tentacule Davy Jones, care continue sS 
comande o armata de ciuda^enii marine la 




bordul Olandezului Zburator. Adunarea, care 
seamana izbitor de mult cu intrunirea dintre 
capii unor familii de mafiosi in Sicilia, are loc pe 
Insula Epavei, de unde ghici cine rasare - Keith 
Richards, chitaristul forma^iei Rolling Stones, 
care joaca rolul cpt. Teague, pastrStorul 
voluminosului Cod al Pira^ilor. intr-adevar, nu 
recita prea multe chestii, insa are parte de un rol 
memorabil; nu prin prestajie, recitalul sau fiind 
cu nimic mai prejos decat cel al lui Orlando 
Bloom, ci prin prestanja. Are omul asta o fajcJ... 
Rock scrie pe el, din cap pana-n picioare! 

Surprinzator, Pirates of the Caribbean: At 
World's End este un film in care se vorbe$te 
mult, dar nu reu$e$te sa evidenjieze 
personaje bine conturate. Mai mult decat 



atat, romanfa dintre Bloom $i Elizabeth, care 
reu$e$te sa parcurga intreaga aventura fara a-$i 
strica mandreje de ten in valtoarea 
evenimentelor, m-a lasat complet rece. Cu 
toate acestea, filmul nu este nemaipomenit 
de prost, iar daca ar fi sa cataloghez filmele 
mediocre, l-a$ eticheta ca fiind bun (pentru 
categoria din care face parte, evident), numai 
bun pentru a ne destinde intr-o seara toridci 
de vara. Efecte speciale impresionante, 
cascadorii de nota zece $i... cam atat. 

■ KiMO 
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P irima data a fost„Dupa 28 de zile". Anglia a 
fost devastate de un virus ce transforma 
oamenii in ni$te fiin^e care doreau doar sa 
omoare. Jim s-a trezit intr-un spital ciudat de 
gol, intr-un ora$ ciudat de gol $i intr-o {ara 
ciudat de goala. Mai nasol era faptul ca peste tot 
erau semne de o violent extrema, iar el habar 
nu avea ce se intampla. Este adunat de pe 
strada de ni$te supravie^uitori $i apoi se zbate 
pentru supraviefuire pe tot parcursul filmului. 

Nu are niciun rost sa povestim cum to^i cei 
infectafi au murit in cateva zile de foame, 
scapand lumea de o pacoste, ci trebuie sa 
trecem la ce se intampla peste 28 de saptamani. 

in partea a doua a filmului, in care 
ac^iunea are loc dupa 28 de saptamani de la 
aparijia virusului, americanul, manca-l-ar tata 
de altruist, vine $i pune osul la treaba pentru 
reconstruc^ia Angliei. Se da foe la cadavre, se 
repornesc centralele atomice, ce mai, viaja o 
ia de la inceput. Singura problema este 
repopularea Angliei. Pe toata insula sunt doar 
cincisprezece mii de englezi adu$i acolo de 
prasilS de prin toata lumea $i care sunt {inuji 
to{i intr-un cartier al Londrei sub ochiul 
pazitor al unchiului Sam. 

Don, jucat de un foarte carismatic Robert 
Carlyle, este un supraviejuitor al 
holocaustului, care $i-a lasat sofia in mainile 


zombilicilor, dar care se chinuie sa stoarca trei 
lacrimi in fa^a copiilor sai. Acedia sunt primii 
copii care au intrat in Anglia dupa razmerija 
moiTilor vii. 

Surprinzator, so{ia lui Don nu a murit 
cand a fost mu$cata de cei cu ochii ro$ii $i nici 
nu s-a transformat in Mina Harper. De ce? 
Pentru ca este cea care poarta antivirusul in 
sange. O purtatoare la fel de virulenta, dar 
care in acela$i timp este §i unica salvare 
pentru o rasa umana aflata in colaps. Don, 
plin de remu$cari, ii da un pupic prin care 
face schimb de saliva $i... pa pa lume. intr-o 
scena de o mare incarcatura emojionala, Don 
se transforma in cateva secunde intr-o bestie 
bautoare de sange sub ochii sojiei legate de 
un pat de infirmerie $i apoi o face buca^ele. 
Nimic mai romantic decat un so{ bolnav care 
i$i ucide cu bestialitate sojia care plange cu 
lacrimi de sange. Efectiv de sange. 

Dupa aia totul se duce de rapa. 
Americanul scapa situa^ia de sub control $i 
omoara tot ce mi$ca, iar cei doi copii incearca 
din toate puterile sa gaseasc^ o cale de 
scapare din fa^a bombelor cu napalm $i a 
gazelor ce incep sa impanzeasca Anglia. 

Tot ce le putem ura este succes, sa nu 
manance de pe jos $i sa se ;ina de ^coala. 

■ Koniec 




Dreamgirls 

An: 2006 

Regia: Bill Condon 
Gen: Drama, Musical 
Distribute: Jamie Foxx, Beyonce 
Knowles, Eddie Murphy, Danny Glover, 
Anika Noni Rose, Jennifer Hudson 
Suport: DVD 

Un produs: DREAMWORKS 




A Sound of 
Thunder 
Vanatoare fatala 

An: 2005 

0 

Regia: Peter Hyams 
Gen: Agiune, S.F. 

Distribute: Edward Burns, Ben 
Kingsley, Catherine McCormack 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 


Smokin' Aces 
A$ii din maneca 

An: 2007 

Regia: Joe Carnahan 

Gen: Aqiune / Comedie / Crima / 

Drama 

Distribute: Ben Affleck, Andy 
Garcia, Alicia Keys, Ray Liotta, Jeremy 
Piven, Ryan Reynolds 

Suport: DVD 

Un produs: UNIVERSAL PICTURES 



Hartia va fi 
albastra 

An: 2006 

Regia: Radu Muntean 
Gen: Agiune 

Distribute: Paul Ipate, Adi 
Carauleanu 

Suport: DVD 

Un produs: Euro Entertainment 
Enterprises 

Let's Go to Prison 
O viata in 
pu$carie 

An: 2006 

Regia: Bob Odenkirk 
Gen: Comedie 

Distribute: Will Arnett, Dax 
Shepard 

Suport: DVD 

Un produs: UNIVERSAL PICTURES 


Filmele sunt distribuite de catre 
EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 

Telefon: 021-408.30.40 
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PATCH 



Perseverent, ind-i se tine pe picioare. Imagine trimisa de Ignatescu Adrian. 



Cred ca vor sa scape de trafic. Imagine primita de la Flavius Don. 



Hei, tu e$ti platit sa dormi in jocul acesta!? 

Imagine trimisa de Todescu Madalin. 



Man, you gotta stop doing that shit... 

Imagine primita de la Razvan llasi. 



Cat o fi taxa de prima inmatriculare la 

bijuteria asta? 

Imagine trimisa de Vara$teanu Pericle. 



Ce superstition sunt unii. Imagine trimisa de Sitaru Gabi. 



Miroase bine, ave{i §i garnitura? Imagine primita de la Razvan llasi. 


Ca$tigatorul din acest numar este Ignatescu Adrian 


Trimitefi imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 
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CHATROOM 


Pentru ca Akasha a fost ocupata in perioada cand deadline-ul ne cauta prin redac- 


Daca ar fi sa compar cartea cu ceva, a§ spu- 
ne ca este precum vantul. Vantul poate fi atat o 


tie, mi-am spus ca nu ar strica sa mai dau $i eu o tura pe la Chatroom. §i chiar mi se pare adiere, care iti mangaie chipul, se joaca prin pa- 

o idee buna ca, pe rand, fiecare din colegii mei sa realizeze cate un„Chatroom"$i sa pro- rul tau, te alinta §i te racore$te, dar te poate $i 

puna un subiect. A$tept $i parerile voastre pe aceasta tema. Dar nu acesta este subiectul dobori. Ideile se risipesc precum vantul, in toa- 

pentru numarul viitor, ci site-ul www.level.ro. intrebarea mea este ce parere aveti despre te directiile. Nu stau niciodata prea mult intr-un 

el? Ce nu va place? Ce lipse$te? Ce modificari ati face voi? Aprecierile sau criticile despre singur loc, nu, ele trebuie sa ajunga la toata lu- 

site-ul revistei le a$teptam pe adresa chatroom@level.ro. 


Rzarectha 




-am idee despre ce ar trebui sa scriu. Nici 
nu mi-am terminat cea$ca de cafea, nici 
painea prajita, nici ziarul de citit. Dar oricum se 
scrie prea mult $i se cite$te prea pujin. in ziua 
de azi e mai interesant desenul de pe zidul 
unei cladiri decat sensul unei idei. Oamenii 
au probleme cu cititul. Poate din aceasta cau- 
za, setea de cunoa$tere e mai accentuata ca 
oricand. 

Ce bine ar fi daca procesul de cunoa$tere 
s-ar rezuma la vizionarea unui film monumen- 


mea. Cei care vor sa asculte $i sa inve^e, o fac. 

Carole creeaza $i reflecta realitatea care 
ne inconjoara. Orice edificiu se ridica incet, cu 
caramizi puse una cate una, incet, pe rand, $i 
de contribujia noastra depind ritmul $i felul 
in care va arata in final. Lumea cartilor este 

j 

speciala. De ce sa nu o imbogatim de cate ori 
avem ocazia? Dincolo de activitatea zilnidi, 
ne datoram noua inline cautarea de noi 
orizonturi, de noi senzajii, o viziune a ceea ce 
nedorim. 

Imi beau cafeaua in tacere, bucurandu-ma de 
aceste momente. Nu vreau sa le pierd, vreau sa le 
placerea de a citi o carte noua in fiecare zi, sa o pastrezin am inti re pentru totdeauna... Oricand a$ 


lui! Sa po^i intelege ceea ce inseamna lumea, 
via^a, intr-o secunda §i apoi sa i{i petreci via- 
\a inva^andu-i $i pe ceilal^i sau incercand sa o 
schimbi, sa o faci mai buna. 

Ar trebui sa reinvajam sa citim. Sa gasim 


valorificam, pentru ca ea este mai mult decat 
un obiect, este o prietena. Este acea prietena 


avea nevoie de un punct de sprijin, de fiecare data 
cand lumea mi se pare prea mare, sa ma intorc in 


care are curajul de a-{i spune adevarul in orice timp, sa-mi gasesc lini$tea interioara... 


imprejurare, fara teama de a fi izgonita. 5tiu ca 


Tot ce vedem in jurul nostru vedem prin 


dorin^a de a citi va trece, dar va reveni, ca orice prisma personalita^ii $i a starii noastre, oriunde 


tal, stand comozi in fa^a ecranului calculators mica placere a vietii. 


am fi $i orice am vedea. 

Oriunde, oricand, pentru totdeauna... 

Tudorache Liliana 


SA VAD CE MAI E PE LA TELEVIZOR! 


Hm! Reclame. Reclame. Reclaaameee! Nu- 


Prostul pana nu-i fudul, inca nu e prost 


mai reclame. Bun, am nimerit-o prost, se-nfele- destul, zice o vorba romaneasca. $i chiar a$a e! 


ge. Dar de ce sunt reclamele a$a de proaste? 


Pana cand prostia e taxata ca atare, mai 


Candva era un topic pe tema, unde se ex- exista o $ansa de indreptare. Sau cel putin 


prima furia, indignarea, tristefea $amd provo¬ 
cate de prostia reclamelor. A pierit threadul, 


de ierarhizare, ori de Jinere in frau. 

Dar daca prostia devine ceva normal, 


incet dar sigur. Prostia reclamelor a intrat in co- care mai e $ansa de indreptare sau de 
tidian. Face careva topic despre adierea vantu- {inere in frau? 
lui? De ce ar face despre reclame $i prostia lor? 

Sunt ceva normal. 


Adica prostia a devenit normalitate. 


Vedeji, nu spun ca e majoritate - $tim to\\ 
ca majoritatea oamenilor sunt pro$ti. E un ade- 
var pe care toata lumea il clameaza - $i aid e 
loc de alta mugetare, ca daca toti spun ca ma¬ 
joritatea sunt pro$ti, cine sunt de fapt pro$tii? 

Dar, ca sa ma intorc la firul mugetarii, fap- 
tul ca prostia a devenit normalitate e altceva 
decat a fi majoritate. 


Bine, de aici pot ie$i avantaje pentru cei 
care nu se lasa prostiji, pentru cei care, inte- 
ligenji fiind, scapa de concuren^a ce ar apa- 
rea daca s-ar trezi pro§tii. Pare bine, nu? Elita, 
masa de manevra, chestii, socoteli... 

Dar daca prostia, din normala, devine 
norma? 


A$a, social intai, apoi politic, apoi legal... 


Din fericire, cand m-am trezit era dimi- 
nea{a. 

Din nefericire, televizorul era aprins. Re¬ 
clame, reclame, reclame... 
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incepand cu luna 


Denumirea firmei / C.U.I. 


Nume, prenume 


Varsta 


Ocupatie 


Localitate 
Cod Postal 


Telefon 


Am platit 



taitiaTculUiVjU 


am mai fost abonat cu codul 


□□□□□□□ 





e-mail 


CHIP Foto-Video Digital (iunie zoor> NOU 

10 tei/bucata 

CHIP Special VISTA NOU 

9,98 lei/bucata 

CHIP Special PC Perfect SIGUR 

9,98 lei/bucata 


lei in data de 


cu mandatul postal / ordinal de plata nr. 


inainte de a efectua plata la revistele CHIP Special, va ruqam sa telefonati la redactie. pentru a va asigura ca mai exista pe stoc revistele dorite. 0268-418728; 0368-415003 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Datele dumneavoastra personale se prelucreaza in scopul incheierii si distribuirii de abonamente, si au ca 
unic destinatar Vogel Burda Communications SRL. Este obligatorie completarea campurilor marcate cu steluta pentru a se putea presta serviciul de expediere a abonamentelor. In conformitate cu preve- 
derile art. 12*18 din legea 677/2001, dispuneti de urmatoarele drepturi: de informare. de acces, de interventie. de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individual, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea 
acestor drepturi va rugam sa ne contactati in scris la adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2, CP 4 500530 Brasov, sau prin fax la numarul 0268418728. Vogel Burda Communications a fost inscrisa in 
registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 


► Plata se poate efectua prin mandat postal pe numele loana Badescu. OP 2 CP 4 500530 Brasov 
sau prin ordin de plata in contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) 

nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Brasov. 

► Pentru bugetari, plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Brasov. 


Taloanele care nu sunt insofite 

de dovada plafii 
NU vor fi luate in considerare! 
Nu expedient reviste ramburs! 
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digitate pentru detalii perfecte 
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Core"2 

Quad 











A 


New power. New speed 

Quad Core from Intel 


Diablo 666 G Quad Core 

•Intel* Core™ 2 Quod Q6600 (Quod Core, 2.4GHz, 8MB, LGA7 75) 

• 1G DDR2 667 »P6N Sll-Fl nVidia Nforce 6501 SLI, MSI 
•300GB SATA2 16MB »DVD±RW Dual Layer 
•NX7900GS-T2D 512MB PCI-Express 


3.999 


• 115 LEI / LUNA 





Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, Itanium, Itanium Inside, Pentium, 
Pentium Inside, Xeon $i Xeon Inside sunt mirci ale Intel Corporation din Statele Unite sau din alte tfri. I 



FAX - comandi 


021 203.81.00 




COMANDA ONLINE - rapid, sigur, avantajos 

www.flavningo.ro 





COMPUTERS 





Credit in lei, cu DAE de 26.68%, pentru o perioada de 60 de luni. Ratele >i preturile sunt exprimate in lei $i conpn TVA. 





































